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| VOLTA À ERA DE OURO | 


Final de 1994. À vida era bem mais simples naqueles tem- 
pos. 48 páginas em preto e branco, quase um fanzine. Pou- 





cos sistemas a abranger — GURPS, D&D e AD&D tão so- 


mente, com uma pitada ocasional de Vampiro. O RPG ain- 
da engatinhava no Brasil, era pouco mais que uma curiosi- 


dade. A DRAGÃO BRASIL da “época tinha mais liberdade 
para criar grandes aventuras: quem não se lembra de épi- 


“cos como “A Salvação da Terra” e “O Disco dos Três”, até 


hoje entre as aventuras mais aclamadas da DB2 


“Com o poder vem a responsabilidade”, diz o Homem-. 





Aranha, e nestes três anos à DF AGÃO BRASIL conquistou 
grande responsabilidade — como a única revista de RPG 
nas bancas deste país. Sem mais. ninguém capaz de fazê- 
lo, cabia a nós ouvir o público RPG; 





mundo fantástico. 


Exigentes, os leitores pediam e am. Mais me 


Mais personagens! Mais Magic! Mais. Vampiro! Mais Lobi- 
somem! Mais sistemas novos! As 48 páginas primordiais 
são hoje 64, é nem Isso é suficiente. Para ganhar diversida- 
de, perdeu-se espaço para cada sistemd.:As grandes sagas 
do passado ficaram esquecidas... até agora. 

de você também sentia falta das antigas odisséias, chega 
o momento de regozijar-se! “O Legado de Salizizar” marca 
o retorno das grandes aventuras, trazendo novos persona- 
gens, monsiros e itens mágicos para AD&D. Nas páginas 
centrais, soberbos mapas produzidos inteiramente em com- 
putação gráfica. 

E que os jogadores de outros sistemas não se. sintam 
enciumados — sua vez também chegará! Até lá, apreciem 
nesta edição (GURPS Ghost in.the: Shell, um mini-suplemen- 
to trazendo para GURPS o recente sucesso de Masamune» 
Shirow; e a primeira parte da história do Conde Drácula 
para Vampiro: À Máscara, além dos onipresentes quadia- 
nhos, Pergaminhos dos Leitores, Notícias do Bardo, Dicas 
de Mestre e outros. 

Pois € é, Ad Os bons lda! voltaram! 


Os Editores 
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ista e atender suas pre- 
ces, saciar sua sede de aventura, fornecer orientação neste | 





EO Colaboradores Desta Edição 


E Marcelo Cassaro “Paladino” 


| Editores Assistentes | 
- À Rogério “Katabrok” Saladino 
| JMTrevisan 





Marola M. Sa a 


Produção Gráfica 
Álvaro Corrêa 


“ RA Roberto Avelino “Luiz Eduardo Ricon (textos), Evandro 
CO TRAMA, Rs Tocchini Gregorio, Wagner e 
DIRETORES visão Fukuhara, Caribé Gs 
Ruy Pereira Hebe EsterLucas | 
Eai Santeelia so | ASSINATURAS E NÚMEROS. ATRASADOS 
| a é is Ela Asaiao 
EditorERetulivo o e LOZA Rael 


Dragão Brasil (ISSN: 141 3-509%) | 


é uma publicação mensal da, | 
os Editorial Ltda. . 





“indice 


BARALHOS e 
Curiosidades de Magic.............14 
VAMPIRO | 

| a seo 16 
AD&D | ER O 
O Lggados de altar pra RA 
Tale of the Comet... RE E 

| GURPS eg 

 Ghosti in the Shi md e 136 so 
QUADRINHOS“ Eu 
The Day ITried to Livo..2..60 EO 
ENTR EVISTA:. a 

| Margareth Weis........... E 
SEÇÕES s ' 
Notícias do Bardo...c.... nn. scam 
Pergaminhos dos Leitores? a 
Troubleshooters.......... Re ea 


| Dicas de Mestre........... E moh a 





Administração, redação, 
assinaturas e publicidade: | 
o “ R. Prof. Filadelfo Azevedo, 383 
04508- -010 São Paulo - SP | 
- Tels: (011) 885-8879 / 887- 3060 
Fax au, 













E Distribuição exclusiva RE 
para todo o Brasil: 












DINAP- Distribuidora do ne ma É 


ss picados 





7 impressa e ERRO o 
- Prof Editora. foda Lida. 













Em 96, o 3º RPG-SP fi- 
cou marcado pela su- 
perlotação: pavilhão do 
Tênis Clbe Paulista en- 
tupido de gente, RPGis- 
tas e jogadores de cards 
disputando mesas a 
tapa... autêntico ban- 
zé! Na tentativa de mini- 
mizar o problema, nes- 
ta 4º edição a organi- 
zação (Via das Artes e 


Pavilhão do Tênis clube 
Paulista: lotado, mesmo 
com o forte calor e 
entrada paga 









4º RPG-SP « SISTEMAS 


STORYTELLER (Vampiro, Lobisomem, Mago...) .... 67 
GURDS iosisas csrcrssiscitornocosucsnidanooreso cs facas sardiado contadas ÚBIA 
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS ......ccecescosesososes 32 
SO AVENTURAS (Arkanun, Invasão, Trevas...) .....o. 2 

DEFENSORES DE TÓQUIO ..............escercseneessenscnsecneoas 5 | 
SHADOWRUN ....c.sceccososerocsssocosesccessosseesscssoressecoressssse 1) 
ERA DO CAOS .....cececcroosesceseseserecoconencnaserasosaccesoomenenaso ME 


CALIOPE ....cccsscesosossesesncncooscossosernscocecosososoocescesssesesnos À 

















OUTROS D0CCC00GDG0000CACOLCOCCOLHDGODOCOSCLLOUCUCICLPOOOHONANCDOCCOCGHS00A 56 


TOTAL DEMELEPLESEHIDEDELCISLACEÇLDIDDHODES ECO CGIGSAGTADLLESCAANDITONTATDS 236 


Fonte: Terramedia Ltda. 


Terramédia Ltda.) deci- 
diu repetir uma fórmu- 
la usada no 1º RPG-SP: 
cobrar uma pequena 
taxa dos participantes, 
que receberiam gratul- 
tamente uma cópia do 
jogo de estratégia Pes- 
te Negra (veja na pági- 
na ao lado). Esperava- 
se que, com Isso, O pÚ- 
blico fosse bem menor. 

Pior é que não adi- 
antou nada! No sába- 
do de 1º de novembro 
de 97, enfrentando um 
calor digno de Dark 
Sun, mais de 1500 pes- 
soas participaram des- 
te 4º RPG-SP Além de 
aventuras de RPG para 
todos os gostos, rola- 
ram duelos de Magic, 
exibições de vídeo, con- 
curso de fantasias e ou- 
tras atividades. 

Foi grande o espan- 
to da própria organiza- 
ção com a quantidade 


- de participantes, especi- 
almente aqueles vindos 


de outras cidades e es- 
tados: compareceram 
RPGistas de 57 munici- 
pios paulistas e 15 ou- 
tros, incluindo Brasília, 
Poços de Caldas, Ube- 
raba, Niterói e Rio de 
Janeiro. 

Em apenas um dia 
de evento rolaram 236 
aventuras com 1081 jo- 
gadores, abrangendo 
os mais variados siste- 


mas (veja o quadro nes- 
ta página). Tivemos 
desde a imbatível trin- 
ca Storyteller/GURPS/ 
AD&D (e a ascensão 
cada vez maior do sis- 
tema SO AVENTURAS) a 
títulos obscuros como 
Cyber Tracer, Macross, 
Jarkhal, Palladium, Star 
Trek, Mutant Chronicles 
e outros. O mais espan- 
toso é observar a deca- 
dência do velho D&D, 
outrora o RPG mais |jo- 
gado do Brasil — e que 
teve apenas UMA aven- 
tura inscrita no evento!!! 


ENQUANTO. 















Quem foi ao 4º RPG-SP teve 
a oportunidade de receber 
gratuitamente Peste Ne- 
gra, um simpático jogo 
estratégico em que cada 
jogador é (ou melhor, re- 
presenta) uma doença con- 
tagiosa na época da Idade 
Média. O objetivo? Bem, 
cada jogador-doença deve 
fazer mais vítimas quanto 
possível. Ganha quem “pro- 
duzir” mais cadáveres. 

Peste Negra foi cria- 
do em 93 por Greg Porter. 
Ele mostra de modo diverti- 
do (com humor negro, mas 
ainda divertido) como eram 
terríveis as epidemias na 
Europa durante a Idade das 
Trevas. Peste Negra usa 
regras bem simples, que 
ocupam “extensas” quatro 
páginas. Além do tabuleiro, 
exige um dado comum de 
seis lados (muuuuuito difícil 
de arranjar). 

Se você não pôde ir ao 
4º RPG-SP e está se pergun- 
tado “Como faço para con- 
seguir essa pequena mara- 
vilha?”, não se desespere. 
Peste Negra pode ser 
encontrado à venda na Devir 
Livraria, bem baratinho. O 
telefone é (011) 242-8200. 
Peste Negra é simples, 
desencanado e vale a pena. 
Bola dentro da Devir. 















































Depois de Mummy 
Second Edition, o mais 
recente suplemento da 
White Wolf com “criatu- 
ras sobrenaturais avul- 
sas” para o Mundo das 
Trevas é o World of 
Darkness: Sorcerer. 

Um Sorcerer é um 
mortal capaz de reali- 
zar magia, através de 
linhas e rituais, de for- 
ma muito semelhante à 
Taumaturgia dos vam- 
piros Tremere. Essa ma- 
gia não chega a ser tão 
poderosa quando as 
Esferas dos magos Des- 
pertados de Mago: A 
Ascensão, e nem é tão 
maleável. Mas ainda é 
magia, certo? 

“E por que eu deseja- 
ria jogar com um mago 
mais fraco e com menos 
poder, se posso esco- 
lher um superpoderoso 
esuperapelão mago ver- 
dadeiro2” Boa pergun- 
ta. Bem, a aparente pro- 
posta de WoD: Sorce- 
rer é apresentar um 
mago alternativo — não 
para quem já joga 
Mago, mas sim outros 
títulos Storyteller. Como 
o Narrador bem infor- 
mado já deve saber, um 
mago Despertado é 
poderoso demais para 
participar de crônicas ao 
lado de Vampiros e Lo- 
bisomens. Eles desequi- 
libram o jogo: imagine 
aquele mago espanta- 
do com o Tremere do 
grupo: “Como? Com 
essa tal Disciplina você 
só consegue acender 
esse foguinho de nada? 


Fosters, Cards, Magic, etc. 
Telefax: (061) 223-7852 
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Deixa eu mostrar fogo 
mágico de verdade...” 

Eis o grande lance 
de Sorcerer: menos 
poderosos que os ma- 
gos Despertados, os fei- 
ticeiros (considerados 
“meio-Despertados” ou 
algo assim) podem fa- 
zer parte de crônicas e 
campanhas de Vampi- 
ro ou Lobisomem, sem 
desequilibrar o jogo. O 
próprio livro sugere gru- 
pos mistos de vampi- 
ros/lobisomens/fadas/ 
feiticeiros. 

Outro alívio propor- 
cionado por Sorcerer 
é a simplicidade: um 
feiticeiro não precisa se 
preocupar com Parado- 
xo, Paradigma, Quin- 
tessência e demais com- 
plicações metafísicas de 
Mago — sua magia é 





A Mais completa Loja de RPG do ABC. 
| Av. São João Batista, 197 Conj. 22 - Rudge Ramos - 8.8.0, - SP, Cep: 09736-500 


muito mais simples. 
Para quem deseja in- 
cluir magos em sua crô- 
nica, mas não está a 
fim de absorver as cen- 
tenas de páginas do li- 
vro básico de Mago: A 
Ascensão, Sorcerer é 
ideal. O livro tem mate- 
rial suficiente até mes- 
mo para uma crônica 
apenas com feiticeiros. 
E atenção, apelões 
de plantão: Sorcerer 
ainda responde pergun- 
tas do tipo “Posso criar 
um lobisomem-feiticei- 
rot” “E uma múmia fei- 
ticeira?” “E se um feiti- 
ceiro for Abraçado?”. 
Já disponível nas li- 
vrarias de importados, 
Sorcerer pode signifi- 
car o fim para as dores 
de cabeça de muitos 
Narradores. 
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Fry É 


Magic: Spells of the 
Ancients é a primeira 
expansão para a versão 
CD-ROM de Magic: 
The Gathering, lan- 
çada no ano passado. 
Este novo CD traz 144 
novas cartas retiradas da 
Unlimited Edition e das 
expansões  ÁArabian 
Nights (não existentes em 
português) e Antiquities, 
além de seis cartas pro- 
mocionais, distribuídas 
como brinde com os ro- 
mances de Magie. 
Além de mais cartas, 
a expansão traz ainda 


“envelopes, 


a + 





uma nova opção: a pos- 
sibilidade de jogar con- 
tra o computador um 
duelo Tipo III, com bara- 
lho selado: cada joga- 
dor recebe um “baralho 
virtual” novo e alguns 
devendo 
construir um baralho de 
jogo eficiente apenas 
com essas cartas. 

Uma reclamação: 
ainda não é possível 
jogar Magic em modo 
multiplayer, com mais 
de dois jogadores: a 
Microprose se compro- 
mete a enviar um e-mail 
para cada jogador re- 
gistrado com as instru- 
ções necessárias para 
“puxar” o programa da 
Internet assim que ele 
estiver pronto. 

Outra expansão já 
está sendo produzida: 
Duel of the Plane- 


MAGIC E VAMPIRE EM CD-ROM 


walkers, contendo car- 
tas de The Dark e Le- 
gends — e, quem sabe, 
modo multiplayer. Lan- 
cado recentemente nos 
EUA, Spells of the 
Ancients tem alguma 
chance de chegar no 
Brasil antes do Natal. 
Também deve estar 
por aí Vampire: The 
Masquerade CD- 
ROM. Reúne o conteú- 
do de cinco livros cen- 
trais, sendo assim óti- 
mo para consultas — o 
Narrador não precisa 
mais ficar adivinhando 
em qual livro está a in- 
formação que ele quer! 
O grande problema 
é com o gerador aleató- 
rio de backgrounds, ci- 
dades e crônicas: contu- 
so para Narradores ini- 
ciantes e inútil para ex- 
perientes, muitas vezes 
o programa cria históri- 
as contraditórias. Melhor 
usar VIM: CD-ROM 
apenas para consultas. 


The VNasquerade 


Ta. 
:, 


> CD Relereucs Guide and Zi 
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TEMPESTADE DE ERROS 


Em sua valorosa (e exaustiva!) missão de traduzir as cartas de Magic: The 
Gathering, a Devir cometeu alguns erros com a série Tempestade: 


1) À carta azul Power Sink saiu com o nome Escoadouro de Mana. O correto 
é Sorvedouro de Mana. 


2) A carta preta Abandonar a Esperança diz: “Escolha X cartas e as 
descarte: olhe as cartas na mão do oponente alvo e escolha três delas.” Em 


vez de “três”, o correto 


PK” cartas. 


3) A carta branca Zagaieiro de Elite diz: “Se Zagaieiro de Elite atacar, ele 


LA 


causa 1 ponto de dano à criatura atacante.” O correto é “criatura alvo 


atacante”. 


Não perca, na próxima DRAGÃO BRASIL, a lista completa de Tempestade 


em português. 





AD&D LÁ FORA 


Enquanto a Devir não 
começa a lançar novos 
títulos AD&D no Brasil, 
confira as novidades em 
importados: 


* Faces of Evil: 
Fiends: suplemento de 
Planescape sobre os 
fiends, demônios de AD&D. 
Detalhes sobre sua 
anatomia, psicologia e 
comportamento. (Sim, 
reprodução também!) 


* Book of Priestcrafi: 
suplemento de AD&D 
detalhando novos tipos de 
clérigos, novas magias e 
templos. Inclui táticas e 
estratégias de combate para 
clérigos mais sanguinários 
(alguém mencionou as 
Cruzadas?). 


º Four From Cormyr: 
Quatro aventuras 
interligadas para 
personagens de níveis 
elevados (10º ou mais!) em 
Cormyr, reino do mundo de 
Toril, de Forgotten 
Realms. 


e Dead Gods: 
suplemento de 
Plunescape com 
aventuras envolvendo os 
deuses mortos. Para 
jogadores com saudades de 
Bane, Baal, Myrkul... 


e Night of the Shark: 
Segunda parte de uma série 
de três aventuras com os 
Sauhagin, os malignos 
homens-peixe de AD&D. 
Usa material mostrado no 
suplemento Monstrous 
Arcana: Sea Devils. 


e The Last Tower: 
The Legacy of 
Raistlin: Para 
Dragonlance Fifth 
Age. Finalmente você vai 
saber o que aconteceu com 
o mago Raistlin na Torre de 
Wayreth. 


WHITE WOLF 
NO ESPAÇO 


Depois de muita demo- 
ra surge ON (pronun- 
cia-se “éon”), a primeira 
“incursão da White Wolf 
no campo dos RPGs de 
ficção científica. 

No futuro, a humani- 
dade descobriu como 
“despertar poderes psí- 
quicos no homem co- 
mum, através de parti- 
culas subatômicas antes 
desconhecidas. As pes- 
soas com esses poderes 
se reúnem em grupos 
chamados Orders (afi- 
nal, não seria um jogo 
da White Wolf sem seus 
clãs, tribos, tradições...). 
Eles combatem os 
Aberrants (aberrantes ou 
aberrações), descenden- 
tes de humanos cruéis 
que desenvolveram 
super-habilidades no fi- 
nal do século XX, e fo- 
ram banidos da Terra 
(Não parece alguma 
saga dosX-Men?). Como 
de costume, a descrição 
do cenário é o ponto for- 
te do livro básico. E tome 
criatividade por parte 
dos gringos! Quem po- 
deria imaginar que, no 
futuro, a grande potên- 
cia econômica mundial 
seria o Brasil2! 

KON usa as mes- 





mas regras básicas de 
outros títulos Storyteller. 
As regras de combate 
são mais detalhadas, 
lembrando Lobisomem 
e Street Fighter, com 
montes de armas e ma- 
nobras especiais. 

HKRON acaba de ser 
lançado láfora, e já deve 
estar chegando às livra- 
rias de importados. 
Como livro básico de 
um novo e importante 
título, é certo que ga- 
nhará uma versão em 
português (mas não tão 
cedo, suspeitamos). E 
antes que alguém co- 
mece a ter idéias mira- 
bolantes, lá vai: ON 
NÃO TEM qualquer li- 
gação com o Mundo das 
Trevas — então seu per- 
sonagem apelão NÃO 
pode ir para o futuro e 
descolar algum poder 
psíquico ou implantes 
biônicos! 


Da 
“Ps EE 





)ordeyeal]odaN rr) 
Eis a mais recente lista das quinze cartas de Magic 
à mais procuradas nos EUA: 
1) Time Warp (Distorção Temporal, Tempestade) 
2) Rathi Dragon (Dragão de Rath, Tempestade) 


3) Hammer of Bogardan (Martelo de Bogardan, 
Miragem) 


4) Commander Greven il-Vec (Comandante 
Greven il-Vec, Tempestade) 


3, Vempiric Tutor (Tutor Vampírico, Visões) 


6) Terrenos duplos (sem versão em português) 


7) Thawing Glaciers (Geleiras Minguantes, 
Palito [a [6/9153 


8) Wrath of God (Cólera de Deus, 5º Edição) 
9) Armageddon (Armagedon, 5º Edição) 

10) Lotus Vale (Vale das Lótus, Alísios) 

11) Howling Mine (Mina Uivadora, 5º Edição) 
12) Shivan Dragon (Dragão de Shiva, 5º Edição) 
13) Abeyance (Abjurar, Alísios) 


14) Icy Manipulator (Maniplador Gélido, Era 
Glacial) 


15) Thundermare (Pesadelo Trovejante, Alísios) 
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mais ! 
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O Brasil foi escolhido. Vencemos. 
Vai rolar em nosso país o mais 
importante evento de Magic de 
1998. Ele deverá se realizar no Mu- 
seu Histórico Nacional do Rio de 
Janeiro, de sexta a domingo no 
fim de semana de 30/01 «02/02. 


O Local 

O Museu Histórico Nacional é o con- 
junto de construções mais antigo 
do Rio, e um dos mais antigos do 
Brasil. Em suas exposições temos 
quadros históricos, pecas coloniais, 
pertences da família imperial, car- 
ruagens do império e até uma pra- 
ca com dezenas de canhões! 

O mega-evento se dará em al- 
gumas destas salas históricas. Se- 
rão três atrações principais: 

e Dezenas de mesos para jogado- 
res de todas as modalidades de RPG. 


e Palestras e sessões de autógra- 
fos com ilustradores, autores e edi- 
tores de jogos de fantasia. 


e Duelos entre os mais famosos 
duelistas do Brasil e do mundo. 


Os Convidados 

Não existe ainda uma relação 
completa de convidados. Entre eles 
temos vários ilustradores (Dan 
Frazier, Randy Galegos, Rogério 
Vilela...); Peter Adkison, fundador 
da Wizards of the Coast, editor de 
Magic e atual responsável por to- 
das as publicações da TSR; e nin- 
guém menos que Richard Garfield, 
o matemático criador do Magic. 


e 
E Tem Mais... 
Sem mencionar 0 próprio evento. 
As palestras ocorrerão no fim da 








Bardo URGENTEN! 


Richard Garfield ao Brasil 


tarde. À mais importante delas, 
com Richard e Peter simultanea- 
mente, será feita no domingo, 
quando quase todos os jogadores 
que participarem do Grand Prix 
estarão livres. 

Haverá espaco, dentro da 
programação do Grand Prix, para 
que os jogadores de Magic pos- 
sam também participar em mesas 
de RPG. Sem falar na presença de 
jogadores de todo o mundo as 
trocas de cartas, que terão seu es- 
paço garantido; excelente opor- 
tunidade de obter cartas em ou- 
tras línguas. 


9º RPG Rio 

No mesmo local estará acontecen- 
do o 9º RPG Rio, organizado pela 
Gibiteca Bárbaras Magias e a Ban- 
ca do Osny. Para os fás mais pro- 
fundos do RPG, o evento vai tra- 
zer outra face importante. Além 
das mesas de jogo, cenários, pales- 
tras, exposições e a alegria de sem- 
pre, os participantes terão a opor- 
tunidade de dizer o que pensam 
sobre o hobby e seu futuro ao 
próprio Peter Adkinson. 

Peter sempre foi um jogador 
de RPG fanático; ele e sua mulher 
costumam jogar até quando an- 
dam pela rua. À TSR, empresa 
que lançou o primeiro RPG do 
mundo (Dungeons & Dragons), 
está agora sob sua responsabili- 
dade — e portanto passa a ser 
dirigida por quem realmente en- 
tende do jogo. A presença de Peter, 


será uma extraordinária oportu- - 


nidade para conversar com quem 
sabe o que vai acontecer e até de 
influenciar em decisões editoriais 
futuras. Alguém aí gostaria de 
ver lançado no futuro algo como 
“Dominia, o RPG”? 








OS TORNEIOS 


Grand Prix 
O Grand Prix será um grande torneio aberto para mais FÉ 


de 500 duelistas,com juízes internacionais. Começa no E 
dia 30/01/98, sexta-feira. Os quatro primeiros coloca- | 


do garantem vaga no Protour de Los Angeles, em mar- 
ço, com passagem e hotel patrocinados pela Devir Li- | 
vraria. A taxa de inscrição é de R$ 12,00. Inscrições | 
abertas pelos telefones (011) 242-8524e 242-8200. | 


Duelist Invitation É 
Este será um torneio de exibição patrocinado pela ES 


revista norte-americana Duelist, no qual os melho- [É 


res duelistas do mundo [jogam um supremo tira-tei- | 
ma! Depois de sua primeira edição em Hong Kong, | 


em 97, este ano é a vez do Brasil sediar o super- [É 
duelo. Os 16 primeiros colocados no ranking mundial [E 
de Magic virão jogar partidas de exibição nos dias 30 [É 


e 31/01, sexta e sábado, lutando pelo título de me- É 
lhor entre os melhores. 








OS MELHORES DO MUNDO 


» Terry Borer, Canadá: um dos 16 primeiros no o 
campeonato mundial. 
* Paul MeCabe, Canadá: semifinalista do campe- | 
onato mundial de 1997. | 
* Mark Chalice, EUA: terceiro colocado da Duelist | 
Convocation International. 
* Olle Rade, Suécia: um dos 16 primeiros no cam- É 
peonato mundial de 1997. 
* John Chinnock, EUA: quartas de final do mundi- É 
al de 1997. | 
* Nathan Russel, Austrália: seleção da Austrá- |. 
lia, campeão da APAC. E 
* Svend Geerisen, Dinamarca: semifinalista do | 
mundial de 1997. | 
* Jakub Slemr, República Tcheca: campeão mun- [é 
dial de 1997, seleção tcheca. | 
* Tomi Hovi, Finlândia: um dos 16 primeiros no | 
campeonato de 1997. 
* Toshiki Tsukamoto, Japão: seleção do Japão - | 
finalista Grand Prix Tóquio. | 
* Mark Justice, EUA: finalista Pro Tour, um dos 32 | 
primeiros no mundial de 1997. É 
* Darwin Kastle, EUA: Semifinalista do Pro Tour | 
Paris. 
* John Yoo, EUA: um dos 32 primeiros no campe- 
onato mundial de 1997. | 
* Jason Zila, EUA: finalista do Pro Tour Dallas. 





Pergaminhos des Le 


Arrá! Você pensaram que haviam visto o fim 
da carreira aventurística de Katabrok, o Lépido? 
Cá estou de volta! “Mas como é que ele esca- 
pou2”, “Como é que ele sobreviveu?”. Calma 
aflito: leitor, pode deixar que eu explico. 

Como vimos no episódio anterior, o Paladi- 
no e a Paladina haviam retornado de uma mis- 
são envolvendo um demônio-lorde-negro do 
Abismo, que um imbecil qualquer libertou. Os 
dois estavam um bagaço, arrebentados após a 
luta contra o tal demônio. Vocês precisavam 
ver como ficou a armadura da Paladina... 

S6 não entendi uma coisa. Eles acreditam 
que o tal imbecil que soltou o demônio fui eu. 
Porcarias ininterruptas! Como se tudo que des- 
se errado por agui fosse culpa minha! 

De qualquer forma, quando voltei para a 
redação trazendo algumas pizzas (de kobold 
com catupiri, meu sabor preferido), o Paladino 
pulou sobre minha garganta com cara de vou- 
arrancar-suas-tripas-e-enforcar-você-com-elas. 

Bem, posso ser um bárbaro não muito bri- 
lhante, mas não sou idiota! Sem esperar para 
ver o que ele queria (trocar cartas de Magic 
não era, com certeza), tasquei sebo nas cane- 
las. Felizmente para mim, as pizzas que joguei 
para o alto acabaram caindo sobre a moringa 
do enfurecido Cruzado Celulósico — o que me 
deu tempo de trancar a porta da Redação, pren- 
dendo o Palada lá dentro. Infelizmente, a 
Paladina e as pizzas também ficaram por lá. 

Então catei as cartas que chegaram depois 
e vou respondê-las, enquanto a Palada enta 
acalmar o Palada... ou vice-versa, sei lá! 


CAÇA ÀS BRUXAS 
Caro Katabrok, gostaríamos de dizer apenas uma coisa: AS- 
SASSINARAM VAMPIRO: A MÁSCARA!!! Explico: existe aqui 
em Novo Hamburgo um grupo (que vou chamar de Grupo 
do Samir, pois eles não têm nome próprio) que simples- 
mente mutilou o livro. À “edição” que estão usando se resu- 
me apenas aos clãs, Disciplinas e Antecedentes (mais preci- 
samente o Antecedente GERAÇÃO). À parte sobre interpre- 
tação foi completamente esquecida em detrimento da ação 
irracional (matar-pilhar-destruir). 

O próprio livro diz que “a regra de ouro é: não há re- 
gras”, e quanto a isso não temos objeção. O problema é que 
eles estão difundindo uma forma errada de jogo e criando 
uma geração de confusos jogadores, que aprendem uma 


coisa e quando forem jogar com outros RPGistas ficarão com- 
pletamente perdidos, por destonhecerem o verdadeiro sis- 
tema de regras do jogo. | 

Como sabemos, o próprio senhor Rein º Hagen aconse- 
lha que o Narrador não permita a jogadores iniciantes co- 
meçar com personagens de Geração muito baixa. Mas en- 
tão vem alguém e pergunta: 

— Posso ser um vampiro de 5º Geração? 

— Sim — responde o Narrador. — Comece com mil 
Pontos de Experiência para distribuir onde você quiser. 

— Quer dizer que posso ter Humanidade 10? 

— (Claro — responde o Narrador com descaso, — Tudo 
é possível neste jogo. 

É um absurdo ou não, perguntamos nós, realmente pre- 
ocupados com os jogadores novatos que aprendem tais blas- 
fêmias, criando uma versão deturpada do original? 

Nós, do grupo Dark Roses, vimos respeitosamente pe- 
rante essa conceituada revista esclarecer que o Grupo do 
Samir nada tem a ver com outros grupos ou com o modo 
como jogamos aqui no Sul. Pedimos encarecidamente aos 
leitores que simpatizarem com nossa causa e queiram fazer 
algo a respeito nos ajudem a colocá-los no caminho certo, a 
parar com isso que pode vir a ser motivo de chacota para 
todos os RPGistas aqui do Rio Grande do Sul. 


Dark Roses, Novo Hamburgo - R$ 


AGORA ESPERA SÓ UM INSTANTINHO! “Di- 
fundindo uma forma errada de jogo”2 E desde 
quando EXISTE uma forma errada? Desde 
quando existe um “verdadeiro sistema de re- 
gras"? Quando dizemos que tudo é possível 
no RPG (e isso é algo que dizemos o tempo 
todo), não estamos brincando. Cada grupo é 
livre para escolher seu estilo de jogo, seja 
Storyteller ou “Storytrash” — pouco importa, 
desde que o grupo esteja se divertindo. E se o 
Grupo do Samir resolve rolar uma crônica com 
os vampiros de 5º Geração contra o Godzilla, 
quem tem o direito de censurar? 

A DRAGÃO BRASIL sempre vai incentivar 
RPGistas que buscam algo mais além do sim- 
ples matar-pilhar-destruir, mas NÃO VAMOS 
apoiar esse tipo de caça às bruxas. Se você gosta 
de jogar Vampiro com baixa Geração, muita 








Escreva para 
DRAGÃO BRASIL 
Caixa Postal 
19113 
CEP 04505-970 
São Paulo - SP 










Fala aí, baba de dragão! Ven- 
do coleção de Magic com apro- 
ximadamente 15.000 cartas 
(é isso mesmo!), sendo duas 
coleções quase completas de 
Alianças (uma em inglês, ou- 
tra em português) e outra de 
Era Glacial. Não vendo picado, 
apenas a coleção completa. 
Preço a combinar. 


Athila Rebêlo Roos, Rua Vasco 
Cinguini, 70, apto 1073, 
Santana, São Paulo - SP - 
02022-130. e-mail athilaQ 
base.com.br 


Vendo D&D (R$ 10,00), Sha- 
dowrun (R$ 10,00), GURPS 
Cyberpunk (R$ 8,00), GURPS 
Básico (R$ 10,00) e Lobiso- 
mem (R$ 15,00). Dou prefe- 
rência a moradores de Guaru- 
lhos ou quem quer que esteja 
disposto a vir buscar os livros! 


Fernando (.S. Sobral Jr. Rua 
Ubiratã, 132, Jardim Santa 
Mena, Guarulhos - SP 07097- 
300. Fone: 6468-2124 (tratar 
com Júnior). 


Vendo os seguintes itens: RPG 
- Aventuras Fantásticas, O 
Saqueador de Charadas, Livro 
jogo À Cidadela do Caos, Dun- 
geoneer, Blacksand, Spawn 
(números 1,2,3,7 a 13) e um 
Mega Drive com dois contro- 
les e três cartuchos. Tembém 
negocio itens acima pelas re- 
vistas Dragon Magazine 7 a 
1,13€ 14. 


Alessandro do Valle Nunes, 
Rua Lázaro Ludovico, 46, 
Brasília, Feira de Santana - BA, 
44075-010. Fone: (075) 623 
- 8118. 


Alô galera que gosta de 
Spellfire, se liga nessa! Vendo 
337 cartas, mais 10 especiais, 
25 de Ravenloft, 30 de Dra- 
gonlance (2 especiais) e 25 de 
Forgotten Realms + 331 car- 
tas repetidas, sendo uma de 
Ravenloft e uma de Forgotten 
Realms (tudo por R$ 60,00). 
Grátis o livro Táticas e Estraté- 
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gias de Spellfire. 


George da Silva Chaves, Rua Im- 
biriba, 108, Moreninha Il, Cam- 
po Grande - MS, 74065-190. 


Vendo Dungeoneer e o kit 
Aventuras em Undermountain, 
ou troco tudo por Arkanun ou 
Livro do Clã Malkavian. PS.: 
Tikinho, tu me ama? 


Maga Lu, Marcelo Gama, 51, 
IPSEP Recife - PE, 51190-080. 


Estou interessado em vender 
os seguintes livros: Livro dos 
Monstros (R$ 35,00), Livro do 
Mestre (R$ 30,00), Livro do 
Jogador (R$ 25,00), Forgotten 
Realms | e II (R$ 15,00 cada), 
AD&D Player's Options: Skills 
and Powers (RS 15,00), caixa 
de D&D (RS 25,00), Vampiro: 
Guia do Jogador (RS 25,00), 
Millenia (R$ 20,00), Dungeo- 
neer, Blacksand! e Titan - O 
mundo de Aventuras Fantásti- 
cas (R$ 10,00 cada), GURPS 
Viagem no Tempo (RS 15,00), 
livros-jogo À Cidadela do Caos, 
O Feiticeiro da Montanha de 
Fogo, O Templo do Terror, Pla- 
neta Rebelde, À Espada do 
Samurai e Ladrão da Meia- 
Noite (RS 4,00 cada), Um es- 
pião em Isengard, O Castelo 
dos Mortos Vivos, O Segredo 
do Djin, À Torre do Olho do 
Dragão e Cavaleiros do Futu- 
ro (R$ 3,00 cada). Também 
vendo cards de Spellfire, 
Rage, Vampire: The Eternal 
Struggle e Magic: The Gathe- 
ring (incluindo 1 Jester's Cap, 
1 Jester's Mask e 2 Glacial 
Chasm). Vendo também livros 
e equipamento para artes 
marciais. Também quero me 
contactar com RPGistas e ar- 
tistas marciais. 


Rafoel Reichler, Rua Henrique 
Monteiro, 135, Apto.101, Pi- 
nheiros, São Paulo - SP 05423 
- 020. Fone: (011) 210 - 2947 


Vendo cerca de 850 cartas de 
Magic (entre elas 2 Anjo Ser- 
ra, 1 Dragão de Shiva, 1 Dra- 
gão Vulcânico, 1 Cólera de 
Deus, 1 Armagedom, 2 Surto 
de Poder, entre outras...), um 
Deck Protector Black Shield, 
mais uma folha para posta, 
dois Recados Magic (números 
4 e 8), tudo por R$ 515,00. 


Diogo Luiz de Souza, Rua João 
de Deus Carvalho, 333, Santo 


Antônio, Picarras - SC, 88380- 
000. Fone: 345-0379 (das 20 
às 21 horas). 


Olá, amigos goblins! Sou um 
mercador querendo algumas 
cartas de Spellfire e Magic. 
Preciso de alguns dados (pre- 
ço a combinar). 


Caio Penko Teixeira, Rua Copa- 
cabana, 146, Santana, São 
Paulo - SP 02461 - 000. Fone: 
681-7441. 


Vendo Lobisomem: O Apo- 
calipse (R$ 35,00) e Chicago By 
Night (R$ 15,00). Também 
aceito rolos. Tenho preferência 
pelo pessoal de Niterói e região. 


Bernard Calvert Sarpa, Rua 
Tabajaras, 103, São Francisco, 
Niterói - RJ, 24360-220. Fone: 
7114-6283. 


Vendo 500 cartas de Magic (RS 
141,00), GURPS Fantasy com 
dados, novo (RS 27,00), 
Dragon Quest (R$ 20,00), 
Hero Quest com kit de aven- 
tura: O Retorno de Witch Lord 
(RS 17,00). 


Luciano (. Berenguer, Cond, 
Vale das Lages, Rua D, BL317, 
Apto.103, Paralela, Salvador 
- BA. 91250-430. Fone: (071) 
393-0466. 


Vendo livro-jogo Aventuras de 
Sherlock Holmes “Assassinato 
no Clube Diogener”, ótimo es- 
tado (R$ 12,00). 


Vinícius Araújo Oliveira, Av. 
Santos Dumont, 6870, BL 1, 
Apto.1002, Fortaleza - CE, 
60150-160. 


Vendo os três livros básicos do 
AD&D (Livro do Jogador, Livro 
do Mestre e Livro dos Mons- 
tros), todos novos (R$ 70,00), 
ou troco por RPGs de meu in- 
teresse. Tembém quero me 
corresponder. 


Elias Figueiroa, Av. Getúlio 
Vargas, 109, Apto.1307, Cen- 
tro, João Pessoa - PB, 58013 - 
240. Fone: (083) 222-5011. 


Compro Vampiro: À Máscara 
e/ou Lobisomem: O Apocalipse 
Pack, em ótimo estado de con- 
servação. 


Hélio T. Haniu, Rua Senador 
Filinto Múller, 720, Jardim San 


porrada e nenhuma interpretação, então jogue! 
NINGUÉM tem o direito de tirar isso de você — 
nem mesmo o próprio Mark Reinº Hagen. 

Se existir algum motivo de chacota para os 
RPGistas do Rio Grande do Sul, será apenas esse 
fipo de preconceito contra aqueles que não se- 
guem o suposto “caminho certo”. Aqueles que 
desejarem se unir a essa “causa” quase nazista 
podem fazê-lo, mas será SEM qualquer aprova- 
ção desta revista. 

E ainda me chamam de bárbaro... 


Jogo D&D, onde sou Kromn, o clérigo dos goblins, que foi 
mostrado na DB 44. Gostaria de pedir a vocês que colocassem 
em suas revistas mais magias de clérigos e magos, com tabe- 
las acima do 5º nível. 

Também queria pedir que criassem monstros mais fortes, 
pois meu grupo e eu já matamos todos os tipos de dragão 
(menos o dourado), até mesmo o dragão de aço, e quase to- 
dos os tipos de gigantes. 

Gostaria também de ver mais aventuras de D&D e AD&D. 


Bruno Hernandez Diniz, Lavras - MG 


Se você e o seu grupo já mataram tudo isso de 
monstro, para que você quer mais magia? Tam- 
bém não me admira que não encontrem mons- 
tros mais poderosos: se eles forem um pougui- 
nho espertos, já fugiram para um plano de exis- 
tência bem distante de vocês! Algum lugar mais 
seguro, como o Abismo ou os Nove Infernos! 

Mas não se preocupe, seu pedido de novas 
magias para D&D já foi anotada. Enquanto isso, 
por que você não usa as magias de AD&D, que 
estão no Livro do Jogador? Elas só precisam de 
algumas modificações e... tcha-rá! Estão pron- 
tas para D&D. O mesmo vale para os montros 
do Livro dos Montros. 


Olá amigos, sou Elvis Lee Orbison e jogo RPG há 43 anos. 
Jogo D&D, AD&T e GURPS, jogo este que antigamente se cha- 
mava KAMPF e foi criado por Friedrich von Bunz, vendido 
recentemente a um tal de Steve Jackson por meu pai José 
Fnord, com a explicação de que um grande antigo também 
precisa ganhar o seu. Gostaria de saber umas coisinhas: 

1) Por acaso os mrs.“Trivaisan and Grigouriu” publicam 
suas histórias nos EUA, ou aquele “by” é vergonha de seu 
país de origem? 

2) Por que vocês da Trama não traduzem livros de RPG 


“como o Ars Magica e outros? 


3) Vocês estão desonrando a “massa GURPSiana” com 
poucas matérias e seções (Troubleshooters sempre vem com 
regras de AD&D, e tem muito Storyteller na revista). 

4) A idéia do novo formato foi perfeita. 

5) Continuem com o bom trabalho, mas don't step on my 
blue suede shoes e não mexam com minha Pretty Woman ou 
mandarei Great Balls of Fire em vocês! 


Elvis Lee Orbison, Rua Juilhouse Rock, Blue 
Bayou - Georgia on my Mind 


Tem alguma coisa fora do lugar na sua carta, 
senhor Orbison. Como é você critica o Trevisan 
e o Gregório por usar um simples “by” nos qua- 





drinhos deles, enquanto você usa nomes de can- 
tores americanos? Não gosta dos músicos de seu 
pais, senhor nacionalismo? 

1) Esses dois curtem dar um certo ar ameri- 
cano na suas HQs, mas isso não quer dizer que 
tenham vergonha do seu país. Um certo dese- 
nhista chamado Jean Giraud (parece francês, 
né2) usa o nome Moebius (não parece de lugar 
nenhum), e ninguém reclama. 

2) À gente não tem muita experiência em tra- 
dução. Preferimos deixar isso nas mãos de pes- 
soal mais competente, como a Devir. (Depois a 
gente faz aquele acerto, Douglas!) 

3) Como é? Que tal DOZE páginas só de 
GURPS? Dá uma olhadinha no GURPS Ghost in 
Shell, nesta edição. Tá bom assim? 

4) Isso foi uma pergunta? 

5) lts all right, baby! 


QUE PORCARIA! 


Caro Paladino(a), Katabrok ou quem venha a ler esta carta 
(se é que alguém vai se atrever). Quero parabenizar vocês 
pelo novo visual da revista. Mas estou decepcionado por não 
colocarem nenhuma matéria que preste para GURPS! 

Em DB 431, por exemplo, aquela “Armas Mágicas... Digo, 
Trágicas” estava uma porcaria. Míseras 3 páginas para GURPS. 
Que decepção! 

E em DB 432 aquela “Metal Líquido”... como mestro 
GURPS há pouco tempo e moro em Aracajú, já foi difícil con- 
seguir um Módulo Básico! Não encontro nenhum suplemento 
(muito menos o Supers) e nem a DB 414, com a matéria 
“Nanometal” original. 

É por essas e outras (que deixo para outra carta) que su- 
plico por mais e melhores matérias para GURPS — que, afi- 
nal, é o RPG mais jogado do Brasill 


Daniel, Aracaju - SE 


Sabe como é, fica impossível que TODOS os nú- 
meros da DB tenham dez ou mais páginas de 
GURPS (já mencionei que esta edição tem DOZE 
páginas de GURPS Ghostin the Shell2) ou de qual- 
quer outro sistema. Existem outros jogos, lembra? 
Não entendi. Você achou as Armas Trágicas 
uma porcaria... só porque tinha apenas três pá- 
ginas? Então você queria MAIS Armas Trágicas? 
E depois reclamam quando a gente faz 
matérias do tipo engraçadinho... 
E quanto a “Metal Líquido”: en- 
tão tá, você não tem GURPS Supers 
ou a DB $14. Como se isso fosse 
culpa minha! Tudo eu, tudo eu! 
Acontece que você NÃO precisa 
de nenhum deles para usar o Me- 
tal Líquido, porque todas as van- 
tagens e desvantagens são 
explicadas no próprio artigo. 
Então, qual é o problema? 
Ah, e nem adianta che- 
gar com essa desculpa furada 
de que mora longe, porque 
para comprar números atra- 
sados da DB é só enviar o 
cupom. Porcarias ininter- 
ruptas, até o Tasloi sabe 
colocar uma carta no correio! 


Raphael, Caixa Postal 235, 
Maracajó - MS, 79150-000. 
Fone: (067) 454-1094. 


Vendo GURPS Fantasy, ótimo 
estado (R$ 20,00) ou troco por 
Lobisomem: O Apocalipse, 
mais R$ 20,00 ou Vampiro: À 
Máscara. Gatinhas RPGistas, 
escrevam-me ll 


Bras Van de Gohr, Rua Santa- 
na, 3852, Uruguaiana - R$, 
97510-471. 
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Vendo Livro do Mestre (R$ 
26,00), Livro dos Monstros (R$ 
28,00), Livro do"Jogador (R$ 
24,00), Forgotten Realms 
packs |, II, Il e IV (R$ 14,00 


cada), GURPS Supers (RS. 


16,00) e 155 cartas de Spellfire 
(RS 15,00). 


Célio Pontes Baêta da Costa, 
Rua Oliveira, 203, Apto.132, 
Bloco 1, Jardim dos Estados, 
Poços de Caldas - MG, 3770] 
- 092. Fone: (035) 721-3176. 


Quero Jogar! 


Procuro pessoas que queiram 
se corresponder com um velho 
e valente anão. Jogo Lobiso- 
mem, Vampiro, AD&D, Trevas, 
GURPS e, futuramente, Mago. 
Obs. Rafael Andrax, Vê se apa- 
rece. Você sumiu! 


Altair, o anão, Rua Cerqueira, 
67, Ilha de Paquetá - Rj, 
20397-110. 


Procuramos jogadores de Vam- 
piro, de ambos os sexos, do 
Vale do Paraíba, entre 11 e 15 
anos, experientes ou não. Que- 
remos formar um grupo. 
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Caio Cuccia Baigiotto, Rua Hê- 
lio Chaves Monteiro, 174, São 
José dos Campos - SP 12244 - 
210. Fone: (012) 349-1336. 


se..seceoos” 


Necessito jogar RPG urgente- 
mente! Caso contrário ficarei 
maluco!!! Jogo AD&D, D&D, 
Tagmar, Vampiro, mas aceito 
jogar em outros sistemas. Te- 
nho 12 anos. 


Thiago Ferreira G. Arruda, Rua 
Paulo Freitas, 37/201, Copa- 
cabana, Rio de Janeiro - RJ, 
22040-010. Fone: (021) 257- 
2555. 


Meu nome é Germano e tenho 
16 anos. Gostaria de pedir a 
todas as garotas amantes do 
RPG existentes no Brasil que me 
escrevessem para bater longos 
papos sobre vários assuntos 
(RPG, HQ, filmes, seriados, 
música...) e, talvez, formar 
uma bela amizade. Não sou 
machista e nem convencido... 
mas acho um tédio ficar falan- 
do de RPG e outras coisas com 
homem. É muito chato!!! Por 
favor, escrevam. 


Germano Pimentel Izaú, Av 
Brasil, 17267, Apto. 403, 
Irajá, Rio de Janeiro - RJ, 
21241-051. Fone: 371-0902. 


Estou à procura de novas ami- 
zades. Troco idéias de aventu- 
ras, mapas, NPCs e outros. Ga- 
tinhas, por favor, escrevam! 
Super X! E aí cara, não vai es- 
crever mais não? 


Olhos de Cobra, Abadessa 
Gertrudes Prado, 33, Apto. 
202, Vila Paris, Belo Horizonte 
- MG, 30380-790. 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores de qualquer sis- 
tema, de qualquer lugar do 
Brasil para trocar 
rá À idéias e informações. 

7 Jogadores da região 
interessados em jogar. 






















Night, me escrevam. Gos- 

taria de entrar em contato 
também com a diretoria do 
São Paulo By Night. Eu era jo- 
gador do Salvador By Nighi, 
mas perdi contato com o dire- 
tor de lá. 


José Mendes Ferreira Filho, Rua 
Rodolfo Prado, 581, Campinho, 
Alfenas - MG, 37130-000. 


Procuramos jogadores de 
AD&D em São José dos Cam- 


pos, iniciantes ou não, para 
jogar nos fins de semana. 


Sidney R. Ferrere, Daniel Pi- 
res, Rua Caraíbas, 74, Vista 
Verde, São José dos Campos - 
SP 12223-400. 


Sé Bobagem 


Quero mandar um alô pra ga- 
lera do “Clube da Lagartixa”: 
Bokal (um peixe chamado 
Wanda), o Monge Merenda, 
João Adelson (João não ma- 
mãe, João não...), Pablo 
“Picasso” e Alex Starblade (Oh 
não, ele de novo!!!). 
Alessandro do Valle Nunes, 
Feira de Santana - BA. 


Queremos explicar o mal en- 
tendido que aconteceu na 
DRAGÃO BRASIL, publicado 
recentemente, causado por 
um tal denominado “Justicar 
de Teixeira de Freitas”: 
Edward McNeil. Por favor, não 
dê ouvidos (se tiver) a ele, 
pois é apenas um neófito 
Malkavian sem moral algu- 
ma. À única coisa certa que 
ele disse é sobre OUTRO 
Malkavian, com aparência de 
Samedi, Marcelo desGraca, o 
afanador de livros indefesos. 
Queremos que ele queime 
eternamente nas chamas do 
Inferno! Lentamente... 


Lord Alexander de Rushmoore 
e Lord Mikail Igorrs, Teixeira 
de Freitas - BA. 


Só escrevi para mandar um 
alô para os viciados em RPG 
da República: Eros, o piolho 
na cabeleira da Berenica; 
Rodrigo, o ladino que adora 
tomar chá na Black Beauty; 
Daniel, o sacerdote licantropo 
de Ney Mat; e também para 
os fiéis seguidores do Templo 
de Eros: Luciana e Salete. Um 
abraço para todos vocês. PS. 
O IFCH fede!! 


Hurart, o Without, Itu - SP. 


Atenção! Eu, a Maga Lu, vou 
dar uma festa de arromba no 
meu castelo que irá abalar to- 
dos os mundos-universos. To- 
dos os monstros, deuses, prin- 
cesas, ninja-biólogos e chatos 
convencidos (é você mesmo 
6.1.).) estão convidados. Só 
exigo que cada um traga 2Kg 
de alimentos não perecíveis 
para serem doados à FPKO 
(Fundação de Proteção aos 
Kobolds Órfãos). 


Maga Lu, Recife - PE. 


Louse Slayers 





Em “Nas Montanhas da 
Loucura”, Marcus Am- 
brosius diz que PSAN= 
SAN+ INT+SAB, mas em 
seu exemplo calculou os 
PSAN usando apenas INT 
e SAB. Qual é o correto? 


Guilherme 
“Shad” 


Nãananã. O corre- 
to é PSAN=SAN+ 


INT+ ajuste contra 


feitiços da SAB, não 
SAB. No exemplo, 


esse ajuste não en- 
trava porque o per- 
sonagem tinha SAB 
média, sem ne- 
nhum ajuste. 

eee eresoes 


Na matéria sobre “Elfos 
Negros” na DB 432, di- 
versos trechos citam a 
palavra círculo para de- 
signar o poder dos sa- 
cerdotes, em lugar de 
nível. À descrição dos 
poderes concedidos aos 
sacerdotes de Elistrae 
diz Dardos Arcanos 
quando o correto seria 
Dardos Místicos, e spell 
turning em vez da tra- 
dução Reverter Magia. À 
esfera Guarda apareceu 
como Guardia, assim 
como Necromancia em 
invés de Necromântica. 


Lincoln Tomaz, 
Paulínia - SP 


senesa oe: 


Em “Marvel Super 
Heroes Vs. Street Fi- 
ghters” (DB 433), a 
perícia Caratê de 
Dhalsim está com 
valores trocados: 
na verdade ele tem 
NH 18 por 32 pon- 
tos. E a perícia Per- 
cepção Psíquica de 
Bison tem NH 17 
por 2 pontos, ele- 
vando o custo total 
do personagem 
para 1155 pontos. 


ÃO, 





EM UMA CARTA MUITO, 
MUITO DISTANTE... 


Caro Paladino (ou qualquer um que responda esta carta), 
gostaria de lhes dar os parabéns pela excelente matéria da 
DB 428 sobre Star Wars. Mesmo assim, senti falta de algumas 
coisas, como também tenho dúvidas sobre Vampiro: 

1) Vocês disseram que Lorde D.V. usa veneno tipo O para 
paralisar quem lhe dá más notícias. Bom, como ele as mata? 

2) Como é definida a Forca de um Jedi? Na revista diz 
que, se um Jedi tem Força 2, ele pode ter somente dois níveis 
em poderes. Como eu descubro a Forca do meu Jedi? 

3) 0 livro búsico de Vampiro diz que no combate, a cada 
sucesso que eu conseguir, o oponente perde um nível de vita- 
lidade. Se eu ataco com uma arma de dano 3 e consigo 5 
sucessos na parada de dados, o alvo perde 5 níveis de vitali- 
dade? Ou a cada sucesso ele perde 3 níveis? 

4) Por que vocês não fizeram a ficha de Luke Skywalker e 
Darth Vader para Storyteller? 

Já pensaram em Thundercats para AD&D? Ou heróis da 
Marvel para INVASÃO, TREVAS ou AD&D? 


Gabriel Ortiz Machado, Porto Alegre - R$ 


1) Seu Mestre não lhe disse? Talvez ele nem mate 
todo mundo, apenas jogue em alguma masmor- 
ra (com um Rantor lá embaixo, claro). Minha 
experiência com Mestres me diz que a maioria 
vai acabar decidindo por mortes beesem cruéis. 

2) A mesma quantidade que um vampiro tem 
para Disciplinas: três pontos. 

3) Vampiro, né? O Vladislav (que manja desse 
assunto) me disse que esse papo de armas é bem 
simples, na verdade. Quando uma arma tem 
dano 3, por exemplo, esse é o número de dados 
que o jogador deve rolar. Cada sucesso causa à 
perda de um Nível de Vitalidade. 

4) Boa pergunta. Por que será? Deixamos 
isso a cargo do Narrador. De repente ele resolve 
colocar na sua história um Darth Vader mais 
novo, quando ainda se chamava Anakin e não 
tinha asma... 

Eu já pensei em Thundercats e Heróis Marvel. 
Então o Paladino me deu uns cascudos na cabe- 
ça, e eu parei. Mas agora que eles estão lá na 
redação e eu aqui... hummm... quem sabe? 


BIP-BIP! 


Caro Paladino, sou o típico “vampiro-mente-aberta”, pois es- 
tou sempre na busca de conhecimento. Por isso vou cortar 0 
papo-furado e ir direto às perguntas: 

1) No filme “Drácula de Bram Stocker”, em certa cena 
ele (Drácula) aparece durante o dia. Como pode isso? 

2) Alguma entidade no meio RPGista poderia me man- 
ter informado sobre eventos, convenções e coisas do tipo? 

3) Eu queria mais informações a respeito dos outros clãs 
de Vampiro: Giovanni, Gaki, Sabá... 

4) Finalizando: quando o Coiote vai cair no abismo, por 
que ele fica parado no ar até que olhe para baixo? 


July Sullivan, Mava - SP 


1) Isso acontece porque tanto Bram Stoker como 
Francis Ford Coppola não leram Vampiro: A 
Máscara. O filme Drácula (e o livro) dizem que 
os vampiros podem sair durante o dia, mas per- 
dem seus poderes. Nem todas as obras envol- 
vendo vampiros seguem a linha Anne Rice/ 





Reinº Hagen. Não quer dizer que um ou outro 
está errado, apenas são histórias diferentes. 

2) Se você descobrir, conta pra a gente! Nin- 
guém nos avisa sobre eventos também! 

3) O Guia do Jogador para o Sabá já está 
anunciado pela Devir. É só esperar mais um 
pouquinho. Quando aos Giovanni e os Gaki, 
como tem tanta gente pedindo, estamos pensan- 
do em fazer algo não-oficial. 

4) Ah, é porque... Ei! Isso lá é pergunta que 
um vampiro faça? Sei lá! Quando ele não olha, 
cai do mesmo jeito! 


METAL LÍQUIDO 


Caros redatores da DRAGÃO BRASIL. Estive lendo a matéria 
“Metal Líquido” na DB 432 e gostei muito. Parabéns. Mas 
infelizmente, apesar de seus esforços, ainda tenho algumas 
dúvidas: 

1) O Nanometal seria capaz de curar o vampirismo des- 
crito na pág. 45 de INVASÃO? 

2) Se tenho Nanomeial, meu sangue SEMPRE será vene- 
noso para os outros (em casos como transfusão, vampirismo...), 
mesmo que eu não tenha a vantagem Veneno? 

3) Segundo a matéria, não existe antídoto para o “vene- 
no nanometálico”. Mas um disparo da pistola eletroper- 
turbadora descrita na página 42 de INVASAO não poderia 
destruir os nano-robôs, salvando a vítima? Se puder, isso tam- 
bém eliminaria os poderes de quem possua o nanometal? 

4) O trecho que fala sobre a vantagem Regeneração diz 
que o tempo para refazer um membro perdido pode ser re- 
duzido se o personagem também possuir Recuperação Física, 
mas nada é dito sobre isso em GURPS Supers. 

5) Se um metaliano tem um ferimento aberio, este será 
visível enquanto ele estiver invisível? 


Blade, o Nanometalizado, São Bernardo do 
Campo - SP 


Espera só um pouco: minha infalível memória 
de bárbaro diz que a matéria “Metal Líquido” 
era para GURPS. Você está fazendo salada de 
GURPS com INVASÃO? Então tá, vamos ver o 
que acontece... 

1) Tolvez. Talvez não. Vamos deixar que seu 
Mestre surpreenda você... 

2) Não senhor! Em GURPS, todos os pode- 
res têm um custo em pontos. Se não pagou, en- 
tão não tem. 

3) Sim, em ambos os casos... mas apenas 
temporariamente. Em meio a milhões e milhões 
de nano-robôs, é sempre possível que uns pou- 
cos escapem da destruição e continuem ativos. 
Com o tempo eles podem se reproduzir e voltar 
a funcionar, ou não. Apenas o Mestre vai saber 
com certeza... 

4) Tem razão. Nada é dito sobre isso em 
GURPS Supers. E nós achamos tão estranho que 
resolvemos mudar. Não fica esquisito que um 
camarada consiga curar-se mais rápido, mas não 
regenerar mais rápido? Afinal, a cura normal 
não passa de regeneração de células. De qual- 
quer forma, se você não concorda conosco, es- 
queça isso e use a regra oficial. 

5) Sim. Quando ele (o metaliano) está invisi- 
vel, ele (o ferimento) não está. “Vejam! Um 
ferimento está correndo naquela direção!” 





























CRIADO NÃO TÃO MUDO... 


Estava eu narrando uma sessão de Vampiro: a Máscara. Os 
personagens estavam numa importante investigação, quando 
um deles (Barão Dark, gangrel de 13º geração) invadiu a 
residência abandonada do suspeito. 

— Bem, o que vejo? — pergunta o jogador. 

— Quando você entra na casa, se encontra em uma sala 
de visitas normal. Tem uma estante, TV, aparelho de som, 
uma mesinha, um criado-mudo... 

“— (rindo? Mudo? Vou tentar me comunicar com ele usan- 
do linguagem de sinais!!! 

Em meio a risadas e gozações ele ainda insistia, achando 
absurdo que um criado-mudo não pudesse usar linguagem 
de sinais, e querendo escrever mensagens em um papel... 





Flaveus Van Nevtralis, 
Malkaviano de 7º geração 


A “BRILHANTE” TREMERE 

Em nosso grupo temos uma Tremere que se gaba de fazer 
parte do “mais engenhoso clã da Camarilla”, blá-blá-blá, etc. 
e tal. Como um humilde Malkaviano, eu ficava na minha. 

Devíamos, em determinada missão, invadir o prédio de 
um jornal local para sumir com algumas reportagens vampí- 
ricas. Prédio com pouca segurança, servico simples. Eu e q 
Tremere pedimos ao guarda noturno para entrar. 

— Tá fechado! Voltem amanhã! — disse o guarda. 

Estava eu pensando em como iríamos entrar, quando nossa 
“brilhante” Tremere teve q “brilhante” idéia de arrebentar a 
porta de vidro. 

— Você acaba de acionar 0 alarme — disse o Narrador. 

Pensei em Dominar o guarda e fazê-lo ligar para a polí- 
cia, dizendo que foi tudo um alarme falso. Achei um planinho 
bem razoúvel... que não pôde ser executado, pois minha ve- 
loz amiga enterrou sua adaga na testa do pobre guarda. 

— Alarme acionado, polícia chegando, pouquíssimo tem- 
po e a nossa última esperança de sigilo foi para o espaço. E 
agora, senhora genial Tremere, o que faremos? 

Com muita velocidade e sorte, conseguimos terminar a 
missão. O que não terminou foi o embaraço de nossa Tremere 
quando nos recordamos desse incidente. 


Ainda Flaveus Van Neutralis, 
Malkaviano de 7º geração 


Teve também aquela memorável. Mais uma vez invadíamos 
um prédio (já perdi as contas de quantos foram). Missão peri- 
gosa desta vez, pois era um prédio da Pentex! 

Um trabalho perfeito; umas duas horas depois de entrar, 
ainda não havíamos sido detectados. Estávamos diante do tão 
procurado computador central. Tudo ótimo... até que nosso 
sapientíssimo Ventrue (que se portava como um Malkaviano, 
destruindo a já não muito limpa imagem de seu clã), só para 
se mostrar, liga seu celular para pedir uma pizza. 

— As ondas eletromagnéticas do celular acionam o alar- 
me — diz o súdico Narrador, para nosso total desespero. 


Flaveus Van Neutralis, Malkaviano de 7º 
geração, jurado de morte pelos Cainitas 
citados nestes relatos 


Lendas Lenelárias 





EXEMPLO DE SUPER-HERÓI 


Nós, jogadores de GURPS Supers, tinhamos a missão de sal- 
var alguns reféns de um maluco com uma bomba. Subimos 
alguns andares e logo a pilha de corpos já era imensa — 
tudo gracas a dois homens-tigre um tanto fortes e sanguinári- 
os, que não sabiam exatamente o que era ser um Super. 

Quando chegamos ao tal maníaco ele afirmou que, caso 
ficasse inconsciente, seria ativada a contagem regressiva da 
bomba. Como duvidamos, ele se matou... e descobrimos que 
dizia a verdade! 

Sem saber o que fazer com a bomba, um dos homens- 
tigre pegou-a e entregou a um dos apavorados reféns: 

— Ei, você! Faria o favor de levar esta bomba até lá 
embaixo e descobrir se alguém sabe o que fazer com ela? 





Felipe (Guru) Belotto Santos, Brusque - SC 


Aventura de AD&D. Grupo com três personagens, todos de 1º 
nível: uma meio-elfa guerreira/maga/ladra (eu), um paladi- 
no e um anão clérigo berserker. (Nota do Editor: “berserk” 
é um tipo de fúria incontrolável que concede vários bônus em 
combate, fazendo um personagem luiar melhor. Esse poder 
existe em suplementos importados como The Complete 
Fighter's Handbook e outros). 

Durante a travessia de um deserto, fomos atacados por 
vinte salteadores que planejavam nos vender como escravos. 
Sem chance contra eles,fomos capturados — menos o anão, 
que entrou em “berserk” e lutaria enlouquecido até a morte, 
se não fosse detido pelo paladino. 

Mais tarde escapamos dos salteadores e a aventura pros- 
seguiu. Tempos depois, buscando uma tal rosa azul para um 
gênio, estávamos nós diante de um lich. Sim, é isso mesmo: 
três personagens de 1º nível contra um LICH! Combate, nem 
pensar — ele logo provou isso colocando o anão a nocaute 
com um Relâmpago! À única forma de passar por ele seria 
fazendo um acordo. 

— Eu desejo sua pureza — disse o sacana a mim, uma 
meio-elfa de tendência Justa (Bondosa e Leal). 

— Hmm... hã... não pode ser alguma outra coisa? 

— Não adianta. Para permitir sua passagem, exijo sua 
pureza... ou uma habilidade especial de algum de vocês. 

— Habilidade especial? Como assim? O que é uma “ha- 
bilidade especial”? 

— Algo que simples seres humanos não podem fazer. 
Aquilo que torna vocês diferentes dos demais. 

— Bem... meu amigo anão aqui tem um grave proble- 
ma de nervos. Sem mais nem menos, ele enlouquece e come- 
ca a lutar feito um animal insano. Um horror! Vive nos me- 
tendo em encrencas. Você não poderia tirar isso dele? 

— Feito! — disse o lich, removendo para sempre o po- 
der de “berserk” do anão. 

— Que aconteceu? — disse o anão, recobrando a consci- 
ência. — Estou me sentindo tão estranho... 

— Não se preocupe, meu amigo. Seus problemas de ner- 
vos estão curados. 

Desnecessário dizer que o anão não voltou a ter seus aces- 
sos de raiva animalesca (e nem os bônus fantásticos em com- 
bate que recebia com eles). 


Lina Inverse, São Paulo - SP 
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- MÓDULO násico RPG. 
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456 Words 


Você já tinher 
notado como 
Guardian Angel 
e Paralize se 
completam? 








Na versão nacional não 
eniram cartas de aposta 


* O jogo de miniaturas Robot 
Rally teria sido o primeiro projeto 
oferecido por Richard Garfield à 
Wizards of the Coast. Na época uma 
empresa modesta, a WotC recusou 
Robot Rally, pois produzi-lo estava 
além de sua capacidade. Então, 
como segunda opção, Garfield 
apresentou um jogo de cartas — 
que, diz a lenda, ele chamava de “As 
Cinco Cores da Mágica”. 


M€ As primeiras cartas de Magic: The 
Gathering foram lançadas na 
GenCon, uma grande feira norte- 
americana de RPG e card games. 
Essa versão Alpha tinha cerca de 
300 cartas, foi impressa em 
pequenas quantidades e vendida 
apenas como curiosidade. 


% Magic é dividido em cinco 
edições: Alpha/Beta, Unlimited, 
Revised, 4th Edition e 5th Edition. 
Além destas, temos as expansões 
Antiquities, Arabian Nights, Legends, 
The Dark, Fallen Empires, Chronicles, 
Homelands, Ice Age, Alliances, 
Mirage, Visions, Weatherlight, Portal 
e Tempest. No Brasil foram 
publicadas a 4º e 5º Edições, Terras 
Natais, Era Glacial, Alianças, 
Miragem, Visões, Alísios e 
Tempestade. 


*€ A carta dourada Phelddesgrif, 
de Alianças, recebeu esse nome em 
honra ao criador de Magic. 
“Phelddagrif” é um anagrama para 
“Garfield, PhD”, homenageando o 
doutorado de Richard Garfield em 
matemática. O nome foi mantido na 
versão traduzida. 


% Na versão traduzida de Magic não 
há cartas de aposta (ante) como 
Darkpact, Bronze Tablet, Contract 
from Below, Rebirth e outras. 


* O primeiro torneio de Magic 
aconteceu no campus da 
Universidade de Pennsylvania, em 
1992, um ano depois do lançamento 
comercial do jogo. Participaram cerca 
de vinte competidores. O vencedor 
foi Dave Pettey, que ajudou a 
desenvolver as séries Antiquities, 
Fallen Empires e Ice Age. 


% A carta azul Feiticeiro Pródigo 
(Prodigal Sorcerer) recebeu nos EUA 
o apelido de Tim, um personagem 
do filme “Monthy Python e o Cálice 
Sagrado”. No Brasil ela tem outro 
apelido, “Maguinho”. De fato, todas 
as cartas que podem ser viradas 
para provocar dano em criaturas ou 
jogadores são conhecidas como 
“Maguinhos”. 


% Duas cartas de Magic têm 
ilustrações feitas por um brasileiro: 
Gigante de Brasas (Cinder Giant) 
e Donativo (Alms), ambas da série 
Álísios, ilustradas por Rogério Vilela. 


* O Senhor das Profundezas 
(Lord of the Pit) tinha originalmente o 
nome de Balrog, uma criatura 
demoníaca de “O Senhor dos 
Anéis”. | 


%* Quem sempre acreditou que os 
Goblims são as cartas de invocação 
mais numerosas, está errado. 
Reunindo nacionais e importadas, 
esse título pertence às cartas do tipo 
Invocar Lenda (Summon Legend): 
existem quase cem Lendas em 
Magic, contra menos de trinta 
Goblins. Em seguida temos os 
Gênios, Espíritos, Efrites, Elementais, 
Dragões, Anjos e Demônios. 


% A carta preta Moor Fiend recebeu 
no Brasil o nome de Capeta da 
Charneca, gerando bastante 
contusão, porque poucos sabiam 
dizer o que era uma “charneca” — 
espécie de vegetação com árvores 
retorcidas, cactos e arbustos. Mas 
quando a carta foi vista em Portugal, 
o problema foi outro: “Charneca 
todo mundo por aqui conhece, mas 
o que é Capeta?” 


* Força da Natureza (Force of 
Nature) é a única criatura 8/8 
Atropeladora em Magic. 


% A primeira lista de cartas 
restritas em torneios de Magic 
continha: Ali from Cairo e Ancestral 


* Recall, por serem cartas de aposta; 


Berserk, Black Lotus, Dingus Egg, 
Gauntlet of Might, Icy Manipulator, 
todas as Moxes, Orcish Orilflamme, 
Ruck Egg, Sol Ring, Timetwister, Time 


Vault e Time Walk. Destas, apenas 
Ovo Leteano (Dingus Egg), 
Manipulador Gélido (ley 
Manipulator) e Auriflama Orquica 
(Orcish Orilflamme) existem em 
português. 


%* Uma das cartas mais “eróticas” de 
Magic foi provavelmente a antiga 
Earthbind, um encantamento 
vermelho: custa uma mana, causa 2 
pontos de dano a criaturas voadoras 
e remove sua habilidade de voar. A 
ilustração mostra uma fada 
seminva, presa ao chão por 
tentáculos, em posição, digamos... 
convidativa. Puro sadomasó! 


% Por falar em cartas eróticas, a 
ilustração original de Living Wall 
(criatura-artefato 0/6, barreira, que 
regenera pagando uma mana) 
quase foi censurada antes de ser 
colocada na carta. Parte da figura 
lembra um... hã... bem, julgue você 
mesmo! 
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Sacanagem em Magic? 
Sadomasô em Earthbind e 
detalhe obsceno em 
Living Wall 








% A famosa Serra Angel ganhou no 
Brasil a tradução equivocada de 
Anjo Serra. Mais tarde, com o 
surgimento de outras cartas com 
“Serra” no nome (Serra Aviary, Serra 
Bestiary, Serra Inquisitors e Serra 
Paladin), descobriu-se que Serra não 
era o nome do anjo, e sim seu local 
de origem ou uma provável 
divindade a quem serve. Anjo de 
Serra seria o correto. 


% A maior decepção entre os fás do 
“baralho goblin” é descobrir que o 
Rei dos Goblins (Goblin King) 
NÃO conta como um goblin! Não, 
porque a carta diz “Invocar Senhor” 
(Summon Lord), e não “Invocar 
Goblin”. Assim, por estranho que 
pareça, o Reirlos Goblins não recebe 
benefícios de cartas como Goblin 
Grenade, Goblin Shrine e outras que 
afetam apenas goblins. 


% Um dos terrenos mais valiosos e 
procurados de Magic é Maze of 
Ih, da antiga série The Dark. 
Quando virado, cancela o ataque de 
uma criatura. Nenhum baralho sério 
de torneio deixa de ter uma destas; 
nos EUA, uma carta em ótimas 
condições está avaliada em US$ 


10,00. 


% As cartas Chaos Orb e Fallen 
Star são expressamente proibidas 
em torneios, porque criam muita 
contusão! Elas devem ser 
arremessadas sobre a mesa, e o 
lugar onde caírem determina o efeito. 
Conta-se que em um torneio, antes 
da proibição, um competidor rasgou 
em pedacinhos sua Chaos Orb, 
criando uma pequena chuva de papel 
picado que tocou quase todas as 
cartas do oponente, destruindo-as! 


% A carta Ancestral Recall, restrita 
em torneios, é uma mágica azul que 
custa apenas uma mana e faz o 
jogador-alvo comprar 3 cartas. Ela 
faz parte de um subconjunto de cinco 
cartas, juntamente com Giant Growth 
(Crescimento Desenfreado), Healing 
Save (Bálsamo Restaurador), Dark 
Ritual (Ritual Sombrio) e Lightning Bolt 
(Raio). Cada uma representa aquilo 
que sua cor faz melhor: azul para 
sacar cartas, verde para fortalecer 
criaturas, branco para cura, preto 
para mana rápido e vermelho para 
dano. 


% Foi grande o espanto dos 
brasileiros quando viram a carta 
vermelha Grizzled Wolverine, de Era 
Glacial, traduzida como Careajú 
Cinzento: poucos conheciam o 
outro nome deste pequeno carnívoro 
americano, que lembra um 
cruzamento entre um urso e uma 
lontra. Um ancestral pré-histórico 
deste animal, maior e mais feroz, 
realmente viveu durante a Era Glacial. 


* O artefato Disco de 
Nevinyrral recebeu esse nome em 
homenagem a Larry Niven, ilustre 
escritor de ficção científica. 
“Nevinyrral” é “Larry Niven” escrito 
ao contrário. 


* Black Lotus ainda é a carta 
mais rara e cobiçada de Magic: um 
artefato de custo zero que, quando 
sacrificado, gera três manas de 
quaisquer cores — uma tremenda 
vantagem no início do jogo. Está 
avaliada entre US$ 275,00 » 
(Unlimited) e US$ 425,00 (Alpha) nos 
EUA, podendo chegar facilmente aos 








O famigerado Set de Urza: três terrenos que, juntos na 
mesa, geram sete manas em vez de três! 





A sempre popular Lighting 
Bolt caiu fora da 5º Edição. 
Raios! Raios duplos! 
Mutley, faça alguma coisa! 


R$ 500,00 ou mais no Brasil. 


* Quantas Black Lotus existem? 
Entre os mais de dois bilhões de 
cartas de Magic vendidas no mundo, 
30.000 são Black Lotus: 
aproximadamente uma em cada 


200.000 cartas! 


% A Black Lotus tem um sucessor 
mais barato, mais acessível e quase 
tão bom — ou até melhor! Trata-se 
de Vale dos Lótus (Lotus Vale), de 
Alísios. Este terreno, quando virado, 
fornece três manas de uma única 
cor. QUALQUER cor! Já está na lista 
das favoritas nos EUA. 


* E a “família Lotus” continua 
crescendo. Com a série tempestade 
surge a carta Pétalea de Lótus 
(Lotus Petal), artefato de custo O que 
pode ser sacrificado para gerar um 
mana de qualquer cor — um 
“filhote” de Black Lotus. Você baixa 
um terreno, baixa a Pétala, sacrifica 
e já descola 2 manas na primeira 
rodada. 


* Área Fortificada: (Fortified 
Area) foi eliminada da 5º Edição por 
ser uma das mais inúteis cartas de 
Magic: por três manas, todas as 
suas barreiras ganham +1/+0 e a 


habilidade de formar bando. Ohhh! 


% A provável carta mais poderosa de 
todo o Magic é Time Vault, um 
artefato hoje proibido em torneios. 
Seu poder? Vire a carta para jogar 
novamente! 


* Uma das primeiras grandes 
controvérsias em regras de Magic 
era se um Cavaleiro Negro (que 
tem Proteção contra Branco) podia 
ser afetado por Cólera de Deus. Sim, 
ele é afetado. 





% Além de inglês e português, 
cartas de Magic também existem em 
italiano, alemão, francês, espanhol, 
japonês, chinês e coreano. 


* O Minotauro de Hurloon, um 
dos personagens mais famosos de 
Magic, foi a primeira carta a receber 
um texto complementar — aquelas 
frases e citações na parte inferior das 
cartas. Na verdade, esses textos 
foram criados apenas para 
preencher espaço vazio. 


% Presença obrigatória em qualquer 
baralho vermelho, a carta Raio 
(Lightning Bolt) deixou de aparecer 
na atual 5º Edição de Magic. Raio 
não tem nenhum substituto à altura 
(3 pontos de dano ao custo de uma 
mana!), mas os duelistas 
inconsoláveis estão quebrando o 
galho com Incinerar (Incinerate), 
Martelo de Bogardan (Hammer of 
Bogardan) e a recente Relâmpago 
(Thunderbolt), de Alísios. 


% Colocadas diagonalmente uma ao 
lado da outra, as cartas Guardian 
Angel (sem versão em português) e 
a antiga Paralyze (Paralisar) fazem 
parte de uma mesma figura, ambas 
produzidas pelo artista Anson 
Maddock. O mesmo acontece com 
as figuras das cartas Mex Jet e 
Forcefield, de Dan Frazier, ambas 
sem versão em português. 


% Talvez o personagem mais citado 
mas nunca revelado em nenhuma 
carta de Magic seja Urza, o grande 
mestre dos artefatos. 


% O baralho negro de criaturas 
sofre duas fortes perdas na 5º 
Edição: caem fora os poderosos 
Vampiro de Sengir e Espectro 
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Minotauro de 
Hurlocon: a primeira carta 
com historinha 


Í E tange ves Es 





Cartas antigas ganharam 
novas imagens, mas os elfos 
ficaram com a mesma cara 


Hipnótico, ambas favoritas entre os 
duelistas. 


%€ Com a recente série Tempestade 
chegaram os Freetius, criaturas 
que compartilham seus poderes: 
quando mais de um estiver na mesa 
e algum deles tiver um poder 
especial, todos o terão. Assim, se 
todos os 11 Slivers existentes 
estiverem na mesa ao mesmo 
tempo, você terá uma turminha de 
criaturas 2/2 ou 3/3 voadoras, 
atropeladoras, com iniciativa, imunes 
a enjõo de invocação, capazes de 
regenerar e outras coisinhas mais! 


% O conjunto de terrenos com 
poderes mais curiosos é o famoso 
Set of Urza, composto pelos 
terrenos Urza's Tower, Urza's Mine e 
Urza's Power Plant. Estas cartas de 
Antiquities (que mais tarde voltariam 
em Chronicles), isoladas, fornecem 
uma mana sem cor cada. Contudo, 
quando as três estão juntas na 
mesa, virá-las gera SETE manas! 


% A série Fallen Empires trouxe as 
criaturas verdes chamadas fungos, 
capazes de se reproduzir 
rapidamente em jogo. No Brasil, um 
deck contendo essas criaturas 
ganhou o simpático apelido de 
“baralho penicilina”. 


% A carta que sofreu mais 
mudanças no texto complementar e 
nenhuma na arte foi Elfos de 
Liamowar. Ela ainda conserva a 
mesma ilustração desde a versão 
Alpha — a primeira série de Magic. 


% Apenas cinco criaturas em todo o 
Magic usam contadores de veneno: 
Escorpião das Profundezas (Pit 
Scorpion), Víbora do Brejo (Marsh 
Viper), Naja Dente de Sabre 


(Sabertooth Cobra), Naja da Cripta 
(Crypt Cobra) e Mosquito do 
Pântano (Swamp Mosquito). Além 
destas, existe o artefato Gerador de 
Serpentes (Serpent Generator), capaz 
de gerar criaturas venenosas 1/1. 


% As cartas com custo de 
manutenção cumulativo não 
apareceram pela primeira vez em 
Era Glacial, como muitos pensam. 
Bem antes disso já existia Cyelone, 
de Arabian Nights (e mais tarde 
relançada em Chronicles), que exigia 
o gasto de uma mana verde 
adicional por rodada. 


* Kird Ape, uma carta comum e 
barata em sua época, surgiu em 
Antiquities e continuou em Revised — 
mas foi banida na 4º e 5º Edições 
por ser desequilibrada demais. Esta 
criatura 1/1 custa apenas uma 
mana vermelha, mas recebe + 1/+2 
quando há Florestas em jogo. Em 
um baralho vermelho e verde, 
cuidado com ele! 


% Nos EUA muitos acreditam que a 
carta mais rara de Magic se chama 
Proposal (Proposta), existindo 
apenas uma em todo o mundo: 
Richard Garfield teria impresso esta 
carta especialmente para pedir em 
casamento sua atual esposa. Na 
verdade, a carta Proposal não existe. 
(Hmm... será?) 


% A verdadeira carta mais rara de 
Magic: The Gathering é 1996 
World Champion. À única cópia 
do mundo pertece a Tom 
Chanpheng, campeão mundial de 
Magic em 96. Os originais e fotolitos 
de impressão foram cerimonialmente 
destruídos, tornando impossível 
reproduzir esta carta. 
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A carta única no mundo: 
com os originais destruídos, 
é impossível criar outra 





TAÇA ETICO 
segredos do 
Príncipe das 
Trevas! 


NG: há dúvida de que, apesar do 
É mito do vampiro pertencer a cultu- 
ras e épocas bem anteriores, foi Drácula, 
o romance do novelista vitoriano Bram 
Stoker, que popularizou a figura 
vampírica na mente de todos nós. Des- 
o [NES/U [o Dl o 1] If e(o [oro [o PD go [01] [6 Est] po gi io] 





visto como o estereótipo do vampiro, prin-. 


cipalmente na clássica i imagem o [oro fog 
Bela Lugosi. 
migo io [ES =IIjo cigo | portanto, o [UÍco) 
White Wolf incorporasse o “Príncipe das 
Trevas” a seus mitos modernos. Foi o que 
aconteceu. Para o desespero de todos, 
entretanto, informações detalhadas so- 
bre Drácula (ou Vlad, o Empalador) po- 
dem ser encontrada em apenas UM su- 
plemento Storyteller: Children of the 
Inquisition, enfocando vampiros que 
RRVAcio pao Vigo aLicMo NR =]o foco o [0 [a(o UT ETTO o [o 


Atualmente Children é um livro tão: 


anliito o Mo TU /o Taj ço Moo fo To á (o ND fo [o(U] [o Pic Ino [O 
tarefa quase impossível encontrar um 
exemplar-em lojas especializadas. 
Neste artigo trazemos a história do 
Conde Drácula compatível com o Mun- 
o [oJo [o [SH [7=V/o [aaa (o | oro Jan fo Nero ai fo To [o Tag 
Children, mos de forma re- 
JD [alte [o Wc He fo [o o) [o [o [o No [o | 
livros e suplementos exis- | 
, tentes no Brasil. Devido |V 
à extensão do material, 
este será apresentado em 
duas partes: a conclusão 
o [o MM alii o To o [Digo [o UI [o Rc 
sua ficha o [CH o clico ao fo [cin 
virão em DRAGÃO BRASIL 
%35. Esperamos com isso 
Jo Life PAI gato Nro Iate cifo [o [o [MI 
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jo) o Tao Ma no TS famoso o [01] 
vampiros. | 
Com vocês, Vlad, o 
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Children of the Inquisition : um antigo 

e raro suplemento para Vampire, e 

| único contendo a história oficial de |. 
Drácula no Mundo das Trevas 











PARTE 1 


Príncipe Vílo (o HD gole U [o segundo filho 
o [SVÁo [o E Di ço [o/8] Po to Vicii ato (Do NET oo (o 
V£o] | [o [ol aro Ela To BE=IU] o (o Digo [o FT] VÃO fa To A fa To TT 
Romênia) durante o século XV. Ambos, pai 





e filho, foram introduzidos pelo Imperador: ' 
de Roma como membros de uma secreta ! 
organização monástica e militar chamada. 
“Ordem do Dragão. Esta sociedade secreta : 
deu ao velho Vlad o sobrenome Dracul (o 
equivalente romano para Dragão) e o en- 


carregou de lutar contra os inimigos da Igre- 
ja, fossem eles naturais ou sobrenaturais. 
Vlad passou a tratar'seu filho com o título 
o [DI fo [0/1] [o lato | ni] | p/o o [0] fo o (o [oo UN Io (/= 
no Dragão. Somente muito mais tarde o 
jovem Vlad adotaria o nome Tepes (o 
= pofejol[o o [0/9 

IN oo [H/<] [o Nico jo oo No [= trevas: a Transilvânia 
era um lugar instável, principalmente por se 
situar entre o cristão Império Romano e. o 


“islâmico Império Otomano. Enquanto os 





grado Império Romano era o regente hún-. 
o [o [fo BN (o) a Ta NE m [BT aNY/o [o [RPA olcicto Taio [cIH oo Ta flo oo | 
' das Cruzadas muito mais por dinheiro do . 


sultões turcos pressionavam os governantes 


da Transilvânia para que esta se convertesse 
ao. islamismo, os reis de fé cristã ordena- 
vam do povo do reino que defendesse sua 
fé e Tuncionasse como muralha contra a má 
influência islâmica: Medo, instabilidade e 
fo] (ela oito (o Ao [ano jo [g(=N0 [o Neto jiTo [fo Ta o 


O Pai do Dragão 
Quando Dracul, o pai de Drácula, assumiu 
o trorio deixado por seu pai Mircea; o Gran- 
de, recebeu a responsabilidade de reger 
Diante Mrcig ão No Jojo Tajo [oa fo o [o No )=| [07 O gisiço [o = 
constantemente ameaçada pelos invasores 
turcos. | 

Além disso, Vlad sé viu obrigado a tra- 


Ao [MU Iago Nísigo [o (o cilgo No [DIcig go Nero Tajigo No Sao [8 pai 


piros Tzimisce que infestavam o reino, cap- 
turando-os em suás moradas secretas e 
empalando-os. Ele recebeu alguma ajuda 


de'seus companheiros da Ordem dos Dra- . 


gões (bem como de Durga Syn, uma mis- 
teriosa vampira russa Abraçada pelos 
Ravnos), mas o resto da Europa. preferia 
ignorar seus “reinos menos civilizados”. . 
Naquela área, o representante do Sa- 


que por “ideais elevados”, os europeus o 
consideravam o maior: dos cavaleiros na 
época. Era ele o responsável pelos fundos 


“do Império na guerra contra os turcos. 
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Hunyadi, por sua vez, não simpatizava 


com o justo regente Dracul. Era seu desejo 


que o regente fosse destronado, para que 
ele pudesse colocar no trono' um de seus 
próprios “marionetes”. Hunyadi então pro- 


otciito Ro fTDo [o [Do [e(U) Nojo an Nro No [To la f=iT o No [o [a A 


pério, mas na verdade deixava-o é pró- 
pria sorte enquanto os turcos minavam 
as forças do reino. 

Como era de se esperar diante da si-' 


tuação, o exército do Sultão Murad Il ven- 


ceu aq resistência, invadindo a Transil- 
70 [alfe RH o ESjo Eno Tafo [o Jfo o o [o oiTo [o o [o fofo TUT= 
cruzasse seu caminho. Vendo-se diante 
dos muçulmanos que jurara matar, Vlad 

Dracul fez um pacto com os turcos: a. 
partir daquele'momento, ele e seu filho 
ajudariam.os turcos a conquistar seu pró- 


E oldlo Mojo (07 


Tudo não passava de= Viana o) [e afo o [= 


Dracul: Vlad atacava as últimas áreas le- 


ais da Transilvânia e permitia ao povo a 
gl afe [fojs [o JN To Ta Ví=ISÃã£ [0 NE cI:joi o )Vifo [6 [o No =] [o 
turcos. Enquanto levava grande parte do. 
exército do sultão em ataques contra pe-: 
quenos vilarejos, Alo (o Nrojgo [cinto fo No TU = 1 
filho mais velho, Mircea o Jovem, coman- 
dasse ataques surpresa contra importan- 


“tes pontos estratégicos turcos. Aos pou- 


cos o. jovem conseguiu retomar'boa par- 
te dos fortes que outrora haviam forma- 
o [oo No [=ifeis/o Mo [o Nro Ta [ST] Ne Tao 

Com o tempo, entretanto, o sultão tur- 
eo o fo [Sto [Do Ro [=te(o/o Ini ito [aii [o HM [c1o | [o [o [o [Wo [o 
príncipe. Em 1444, convidou Vlad e seus , 
três filhos para “desfrutar da hospitalida-: 
o [So [SHSTTU E o Jo |[o [oi(o VN o (o No fis ci a iTUNO o [6 
madilha, mas achou que poderia ludibri- 
ar o sultão. Deixou Mircea em casa, sa- 
bendo que seu filho mais velho poderia 
assumir a regência se-ele não voltasse. 
Como esperado, o sultão tomou o prínci-. 
pe e seus dois filhos como prisioneiros. 
mo jo /cigoniito [oo Digo od] voltar à sua mora- 
da, mas seus dois filhos mais novos per- 
maneceram como reféns a fim de asse- 
gurar a [Sete fofo [5 do Tegente. 

Enquanto isso, o “maior cavaleiro das 
Cruzadas” fez muito pouco. Ao invés de 
o foro io Taio [la =[oro a fo TETE i (o Mg =(o] [40 [o [o [cao 


“Vallachia, Hunyadi lamentou as vitórias 


de Dracul — encarou-as como conse-. . 
o [U/cinfeifo o [cEcib o ol go o ifo hi jo | fofo [=Ho [oro [o Mi =/a 1) 


certo momento, incapaz de suportar a 
[olgciisjo [oo [o ifo o jo Ho [o fo o fo A ci go o (UDN o) [of 


nejou uma Cruzada decisiva. 

ELG oo Ta fo [oi m [Un )Y/o [o [NreiaT<to [o jUN£o Ao] | [o Toi aiTo DE 
com seu exército, Vlad tentou avisá-lo que 
as tropas eram insuficientes. Um misteri- 
oso profeta havia lhe dito que naquele 
momento “o sultão saia à caça com mais : 
tropas”. Mas Vlad preferiu ignorar os avi- 
sos e profecias, mandando seu próprio 
filho Mircea com suas tropas. Apesar das 
brilhantes táticas de Mircea (incluindo a 
[0)1] [740 [010 [o JN o)=] [o o Tan I=iT o A/=7 486 [MU pa oro E 
nhão nos exércitos romenos), o exército 
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cristão, em inferioridade numérica, foi 
anfoissjo feio [o [0 Ei | 

Alles =(o KoTIUTo [o JUN m ID /a) fo (o [No E =tsero fofo [iso (o 
e salvo mas, em seguida, exigiu que o 
cavaleiro fosse responsabilizado pela mor- 
te de seus comandados e punido por seus 
grosseiros erros táticos. À corte concor- 
dou com o raciocínio de Mircea e conde- 
aJo JU Nm [0] 0)/0 0 [No Mo pro ai= Wi =iayiáci o [a io NU] [740 [a 
do-se de seus poderosos contatos, o hún- 
garo conseguiu revogar a pena e imagi- 
(a(o )0 Bio a Mato ZoM=Siigojfofol-igato E 


O cavaleiro entrou em contato com. 


Vladislav, da família Danesti, primo de 
Drácula, e prometeu fazê-lo príncipe da 
Vallachia se matasse o Príncipe Dracul. 
Vladislav ordenou que seus assassinos 
emboscassem Vlad e Mircea enquanto os 
dois lutavam contra os turcos, mas eles 
falharam... até que alguns vampiros 
Tzimisce ofereceram ajuda. 


Os Tzimisce, que odiavam Vlad Dracul | 


por suas sucessivas caçadas a vampiros, 
utilizaram poderes sobrenaturais para lo- 
calizar o-príncipe e seu filho. Mircea, o 
Jovem, foi enterrado vivo. 

Vlad conseguiu iludir seus perseguido- 
res o bastante para deixar um legado se- 
creto: reuniu seu medalhão da Ordem dos 
Digo fo forsispo E sis] oo o [o To (Ho) [<10 [0 (o [UU icN fo) go 
dada pelo Imperador) e uma carta, en- 
tregando tudo a um de seus mais leais 
subordinados. Este foi instruído para en- 
tregar o pacote para seus herdeiros res- 
tantes. Poucas horas depois, os assassi- 
nos encontraram Vlad e o executaram. 

Em acordo com Hunyadi, os Tzimisce 
fofo) [o oro Lo na NA (o (o [E] [o VAR | E oo Mo ao O = 
(e ] [o [ei jo Enmalo [ofg=1o fire TaTo [No (EIN o fo [aa ÍI o o [= 
Mircea, o Grande, havia sido definitiva- 
ManlsinusAS usiganliato (o [0 R 


O Filho do Dragão 


(O Mo ssfo silo (ocre fo To [No [UN A(O o EN Dgo [oib] 
“chocou o mundo Cristão, mas o sultão 
recebeu a notícia com triunfo. Hunyadi 


alo Vío £o [ojo | oo [o [o Moro nao META [o(o Wi f=1o [c/n jr A oro 


paz de fazer frente a ele, colocando um 
fraco e incompetente líder em seu lugar. 

Caso Vladislav mostrasse alguma re- 
STEucialeito PR NATO Io (o Nero Ta pr=tero UNO 10 [U oro [io 1 
herdeiros de Dracul para servirem como 
seus “regentes marionetes”. Como sultão, 
Murad tinha acesso aos maiores estudio- 
sos do mundo: os garotos aprenderam 
como governar um reino, foram educa- 
dos em ciências, línguas, técnicas turcas 
o [Mofo iro | afo WWW] [oie )ifo ro [á=Io [o À 

Vlad Drácula se viu especialmente atra- 
ído pelos pensamentos dos Cínicos; estes 


o [sif=iaTo [fo Ta ao U/<No Nero jao [Ui to Ma O aa jo Ta(o Wii go ico 
talmente motivada pelo interesse próprio. 
Drácula aprendeu também os misteriosos 
caminhos dos Sufis e outros místicos sagra- 
dos do mundo árabe (que pregavam um 
ponto de vista totalmente inverso). 

NJULo fofo cifeo o Bafo co )aí-Ho [0)/70 || a/=Mo No dA] SA 
gio de observar as intrigas do Império 
Otomano e perceber quem realmente co- 
mandava. Ele viu como vampiros podero- 
sos, pertencentes ao clã Assamita, mani- 
pulavam os fracos e controlavam impor- 
tantes questões de estado. Somente os mís- 
ticos mais esclarecidos entendiam a real 
extensão da influência do clã vampírico. 

Os estudos de Drácula davam-lhe a for- 
ça para superar a provação de seu cativei- 
ro e abandono. Ele recusava se converter 
à causa do sultão e frequentemente ater- 
rorizava seus captores, que eram proibi- 
dos de puni-lo. | 

Seu irmão Radu, por sua, vez foi total- 
mente influenciado pelos árabes — inclu- 
sive na aparência e costumes. Radu tinha 
especial predileção pelo harém real, um 
costume considerado extravagante peca- 
do pelos reinos cristãos. Embora Radu pu- 
desse se tornar um regente mais subservi- 
ente, o sultão achou que a retomada do 
trono Vallachiano exigia a ferocidade e li-' 
fo [io To fofo fio [WA ÁTo [o O Voy 26 UR To fot: PR oo 
[Digo [o(D] [o Wi gcroi [o Tao JU REIc IO o II gsiiro ro jo ido a(o = 
assumiu-o em 1448, como “regente mari- 
onete” dos Islâmicos. 

Vlad soube, através de informantes, que 
os assassinos de Hunyadi estavam a cami- 
lato fofo [ge => <=Toib jo pd [o RV Vo jo Folio [o f<Ta jo FE [0] E 
meses ocupando o trono, Drácula fugiu 
para a Moldávia onde encontrou abrigo. 
Hunyadi colocou Vladislay de volta ao tro- 
no da Vallachia, enquanto Vlad dava pros- 
seguimento a seus estudos — agora sob a 
tutela de monges cristãos. Isso fez com que 
ele fosse exposto à cultura humanista da 
Renascença européia e aos segredos da 
fo |o)=[o [oo Nolfícjio À 

Durante tal exílio, o leal servo de seu 
joJo [No WE cTa [e/o jajiço JU = entregou-lhe o pacote 
contendo o medalhão, a espada e a carta. 
Nesta eram revelados vários segredos da 
regência do estado Vallachiano, incluindo 
informações vitais sobre os cristãos, mu- 
culmanos, ciganos e Tzimisces (havia, in- 
clusive, informações sobre a localização de 
antigos esconderijos de vampiros). À carta 
de Dracul revelou a seu filho que a Ordem 
o [o HD) go [o [o/ Io | of fo Wi pa TUTO o ig = "eo Ti ço o [= 
como enfrentar espíritos malignos como os 
vampiros. 

Dracul escreveu: “Procure os conselhos 
da vampira Durga Syn. Somente ela, entre 
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todos os outros filhos do demônio, ama esta 
terra como eu. Não se submeta aos mu- 
culmanos ou aos vampiros Tzimisce. Ao 
invés disso, jogue-os uns contra os outros 
em nome de seu Povo. Ascender ao Trono 
na Vallachia é ascender à Cruz. Aquele que 
alo [oro [ecii foto feio oi fiifoifo Nro [Woo Janio [go [o [o Mig 
contrará lá somente tortura.” 

“Apesar da agonia que senti ao trair 
meus dois filhos entregando-os ao sultão, 
sacrifiquei você e seu irmão alegremente 


em nome do Trono, que é a Cruz. Se você . 


não puder servir-se de sua própria família, 
o Trono irá destruí-lo. Mas se puder enten- 
der o motivo porque isto foi feito, e feito 
com jubilo, você poderá florescer num Tro- 
no de Espinhos. E se sacrificar de bom gra- 
fo onto [ooo [BIN oro = nina hib/o [ooo [U/civ£o [e =4=) 
e todas as suas crenças em nome da Cruz, 
sua vida será eternizada.” 


A carta do pai instruiu Vlad para se pu-' 


rificar, procurar um poderoso patrono, vi- 
sitar a Ordem dos Dragões e reclamar seu 
trono. Vlad jurou sobre as relíquias que ta- 
ria tudo isso. 

E vingaria o assassinato de seu pai. 


O Dragão Conspira 
No A//0]] [o oi pTfo fNro Digo (o U/=740 No [SUN Ao (o [EO AS 
havia se tornado fatal para o domínio cris- 
tão. Com poucos anos de pressão o sultão 
conseguiu transformá-lo de regente cristão 
em um vassalo a favor dos turcos. 

Quando o mundo cristão se mostrou 
insatisfeito com o atual regente da Valla- 
chia, Drácula assumiu um risco digno de 
ST=(U NM o jo [Ro [=1D-€o JUNTO Wi dci 6jo [o Jojo [oiii foro Mino 
Moldavia e partiu para o Castelo Hunedo- 
ra. Vlad sobreviveu a emboscadas e as- 
sassinos, chegando à corte do maior líder 
cristão da região. Para a surpresa dos cris- 
tãos, Drácula jurou lealdade a John 
Hunyadi, o assassino de seu pai. 

O estratagema de Vlad funcionou per- 
feitamente. A corte de Hunyadi ficou im- 
oja=IostTo a fo o [o Nero Tp lo eo jo o [cipa iro [oo [Vc] [Ufo 
vem audacioso. Além disso, os antigos 
erros haviam feito com que Hunydai per- 
desse sua regência sobre a Hungria. Na- 
quele momento ele claramente precisa- 
va muito mais de um forte seguidor do 
que satisfazer sua vingança contra a fa- 
mília Dracul. Ele então aceitou o jovem 
príncipe em sua corte, instruindo-o nos 


métodos de guerra Ocidentais e nas táti-: 


cas contra os turcos. 

Durante sua estadia na corte de 
Hunyadi, Drácula aprendeu três importan- 
tes segredos. Ele se tornou um mestre na 


estratégias de ataque relâmpago dos pro-- 


testantes, e também aprendeu as técni- 
cas de montagem de tanques blindados 
medievais (que precederia os tanques mo- 
dernos). Vlad, um expert nas táticas de 
batalha turcas, absorvia agora duas im- 
portantes táticas dos cruzados cristãos. 

O terceiro segredo dizia respeito aos 
vampiros que tanto controlavam os desti- 
nos dos homens mortais. Secretamente 
ele falara com ciganos e capturara here- 
ges, aprendendo muito sobre os costu- 
mes e poderes do clá Tzimisce. Os ho- 
mens de Hunydai consideravam as histó- 
rias sobre vampiros apenas superstições, 
mas Vlad acreditava na palavra de seu 
fojo TRE = [No o fc into [INN ibIo [ooo [BIN o o jo [o o sich 
peito das recém-formadas sociedades 
vampíricas, a Camarilla e o Sabá, atra- 
vés de velhos sábios romenos. 

PATO Too ci foro ff=] di o 0/6 o jo aí ão [o Bibi go jojo, 


em busca de conhecimentos vampíricos, 


Vlad se juntou aos 23 membros do círcu- 
lo interno da Ordem dos Dragões, solici- 
tando ajuda para proteger os reinos cris- 
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A vampira Durga Syn: 
Elder Ravnos, também 
revelada no 
suplemento Children 
of the Inquisition 








VU Dust t enem n emp rsnanana ten ense srs busdo 


O Castelo Drácula: 
“construído pelos filhos 
escravizados dos 
inimigos de Vlad 


-veitar 


[6 [o JH [o [E fo geo SÃ£o [o Mano | | 
- Após cinco anos ao lado de Hunyadi, 
Drácula se tornou um mestre em tudo que 


“seu mentor pôde lhe ensinar, fazendo pre- 


paros secretos para reclamar o que era 
seu por direito. Menos; de duas semanas 


- após a súbita morte de Hunyadl, o prínci- . 


pe atacou Vladislav Il e retomou o trono 


o [eh '(o| | [o claiio À 


O Dragão Reina 


Ãos 25 anos, o príncipe já colocava em 


“prática suas idéias com base nos erros 


fo(o par cii(o [0] 0/1 [oo o [ED go [o(0] Na o Nilo Wicin jo (o (0) 
servir a dois mestres, e acabara não ser- 
vindo nenhum. Drácula estava determi- 


- nado a evitar este destino, prestando le- 
o [o [o [o [Wo NM aTinTo [Usina o | [Tapio [o olro o áto Nojo(o 


romeno. . Ed 

RM [o jo [oo EsjU/o fo iro o [o oiço o foro o a(o (= 
o sultão e os Tzimisce, esperavam se apro- 
em algum momento da 
inexperiência do jovem príncipe. A'corte 


- foia primeira a tentar algo, buscando tu- 


multuar: o “reinado de Vlad como havia 


- feito com seu pai e seu avô, jogando mais 
“uma vez os Danesti contra os Dracul. Mas 
E Dio [o(b] o Bafo [o Wc] olcigo [fito [E1cniço [o [o NT o (cl [o Do 


madilha que se fechava à sua volta... 


Vlad moveu-se antes de seus adversá- 
- rios, matando os membros da guarda 


ojcisjo jo [o [SAN Á o fo [[º[o VA [it H o [D/o | [o UIT ali 
deiro do sexo masculino que pudesse vir! 


“a reclamar o trono um dia. Com a oposi- 
“ção em seu próprio terreno minada, Vlad 
Wlagio aiio JB NR] sale Ho o o [Ciro sto Bi fo Igoro Mn a(o [io [5 


ft ad 
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mercenários leais a ele. Os recrutados eram 


de grupos étnicos variados (ciganos, cris-' 
tãos, muçulmanos...) instruídos para coo-/ 


perarem entre si, treinados nos métodos 


* de combate cristão e muçulmano e na arte 
- da execução de vampiros. Os que mais se 


destacaram formaram uma força de elite 


que Dracul chamou de “Machados”, seus. 


apro o | [oo o) g=1 principais. 


' Quando os nobres da corte, munidos ' 
de um desafiante pretendente ao trono, 


mandaram um exército pessoal contra ele, 
Drácula armou uma emboscada e matou 
I[ojo [0H =p) (o [o Tere p vjo sro JUNO info) o f= 101] [ojo (o [01S 
pelo ataque para uma ceia de Páscoa e os 
recebeu pomposamente. | 

- Acerta altura da ceia, Vlad perguntou a 
todos: “De quantos olála oi] o cio (o Ao] [o [olpito 
vocês conseguem se lembrar2”. Alguns re- 


Nero) ro [o go aa igoo o Wi glp) io BUD Ico [60] [o No [S/cin E 


Efe fo Ne U-No Nro o a i-N-iço Nro NOT] oo (o [o Wo) =! [o No jo 


rotatividade de príncipes, devido a seus “jo- 


o [olÃo [Nai áo [o NAN =p jo o Nei aTo apro UN Ojo dis IS NAÇO 
chados, que empalaram todos os nobres e 
suas esposas. Os filhos foram levados até 
as montanhas, onde foram obrigados a tra- 
oo | nfo [al ao Nc'o a Eita U [0/0 [o fio [o WE Bro =] o ED fo [eU] [o 
até a morte. As vagas deixadas na corte 
eram preenchidas pelos soldados mais le- 
ais. Vlad promoveu pessoas comuns à no- 
breza como nenhum outro regente. 

O castelo se tornou! uma obra-prima 
da engenharia. defensiva, com túneis se- 
cretos que levavam diretamente às mon- 
tanhas. Assim' como seu avô havia feito, 
Drácula construiu uma linha de fortes na 
fronteira com o reino Islâmico, a fim de 








reforçar suas defesas no caso de um ata- 
que. Além disso, foram construídas peque- 
nas fortificações secretas nas montanhas, 
supridas com mantimentos para o caso 
de uma emergência. 

Vlad tratou de fortificar suas alianças 
também. Ele ganhou a simpatia dos cléri- 
gos do reino graças ao entusiasmo com 
que comparecia aos rituais, donativos da- 
dos à Igreja e construção de monastérios. 
“Além disso, Drácula sempre tratava de dar 
enterros cristãos às vítimas que empalava. 
(O No )gfaloTo Wo apro UNO Ncibifo [o [o [oo [Mato [o No [sícjo 
fiar os Tzimisce por hora, mas mandou que 
seus Machados espionassem as atividades 
do clã.. Cavaleiros foram enviados à pro- 
fevigo Ro HD )Uigo (o! SymT mas ela não foi encon- 
Mico (o [op 
No Nero Tar=N Digo [eU] [o Rcigo EUlag acto [injicHo (Ugo) 
“decisivo e inquestionável. Seus comandos 
eram lealmente obedecidos por suas tro- 


pas e pelo povo' romeno, que-identificava! 


nele um pouco de seu pai e seu avô. O 
bem-estar de seu povo era sua prioridade 
e ele sabia que precisava das bênçãos de- 


“les se quisesse sobreviver e florescer. no 


Com os assuntos internos resolvidos, 
NVÁLo fo BY£o] io jo BEIU o o jr<Ta e(o [o o jo (go o SI: jU a (0 
externos. Com a ajuda de seus leais ser- 
vos, o príncipe descobriu espiões da no- 
oJf-Y4e A //o || [o [oinito Tao PN [o iSjo fo go [o [o Dn o f<TA To 
Romano e Império Otomano; cuidou, en- 
tão, para que fossem todos alimentados 
com informações falsas. Ele, por sua vez, 
recebia notíciais vitais de seus espiões e seus 
foro jp a To jo Ta la Icii go Neo [o DA O go [Ing No [0H Do [o [o [17 


muitos dos quais eram príncipes e chefes 


o [Mojo (o [o 
Digo [ovo Ncigo cad como um líder 
forte e um homem com quem não se devia 
brincar. Quando os alemães enviaram qua- 
renta homens à Vallachia para aprender 
ato o [To nato Mico Ta [cia (o A Do [ofb] [o Mo lcido [UI ico O 
porque eles não haviam viajado diretamen- 
te para a Hungria ou para a parte de seu 
“país que fazia fronteira com a Transilvânia. 
Como nenhum deles foi capaz de dar uma 


efojoriro Esto Licjfo ro TiTo PD go [ob] [o No ço [Ip fo JUNO [DI] 


todos fossem empalados como espiões. 


Os alemães saxões na Vallachia levan-. 


taram-se para derrubar Vlad, mas ele co- 


mandou uma série de ataques retaliatórios - 
e empalou cada camponês que encontrou. 


pelo caminho.Quanto mais os inimigos o 


cercavam, mais elaboradas as torturas se 


tornavam. 
Tudo isso levou ao confronto mais im- 
portante até aquele momento — não con- 


tra os turcos, mas contra os vampiros. 


Drácula sabia da presença de Tzimisces dis- 
farçados em seu reino, mas não deixava 
| 


! 


“que os mesmos soubessem de seu conhe- 
cimento. 7 
Quando um jovem:com a força de dez 
“homens cheio de'ferimentos de espadas 
interrompeu uma sessão noturna de 
empalamento em um dos fortes do rebel- | 
fo =N Dlo [a 1|| oii io (ola jo o [o/cÃo [=H DI fo [el [o so [o E 
am exatamente o que ele era. e como 
enfrentá-lo. Empalaram o vampiro com 
uma estaca no, coração e o levaram ao. 
“Castelo Drácula. Lá, Vlad o prendeu, reti- - 
TOU a estaca e serviu-se de seu sangue, 
sentindo uma estranha força percorrer seu 
“corpo e um extremo desejo de conquista a 
dominá-lo. Ele gratificou seus Machados 
com uns poucos goles do sangue do vam- 
piro e passou a planejar seu glorioso Tutu- 
ros 5: 
Este era um dos motivos porque o 
empalamento era a execução. preferida 
o [HD fo (oi) [o cio o Nú AT Toro Nai 1[o o [-Ho [o dicjo [oro 
dos vampiros sem-que a população per-: 
cebesse a real natureza do inimigo. 
Drácula empalou mais três Tzimisces du- 
rante este período e bebeu seu sangue. 


'* Embora os Tzimisce tivessem preferên- . à 
- cia pelos Danesti e não gostassem: dos 


abusos de Vlad, eles admiravam a cora- 
gem dele e respeitavam-no mais do que: 
qualquer outro pretendente ao trono. Al- 

guns queriam matá-lo, outros queriam 
torná-lo um Tzimisce. De qualquer for- 


“me, o clã havia acabado de ingressar. 


no Sabá e sua guerra contra os elderes 
Ennle aula are bro isÃoroiU] oo (o [oie [-Inafo fofo To o [ES 
pudessem ojanto di qualquer resolução 
fo (U/o [ojfo No A o (o 

Drácula havia desenvolvido uma fas- 
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am-no:molhando seu pão no sangue de 


seus inimigos torturados. Alguns achavam '' 


“que este era só um método para intimi- 


dar os inimigos, mas a verdade é que ele 
agora apreciava sangue. Humano: 

Com seu reino seguro e sua força pes- 
| soa] aumentada pela constante ingestão 
de sangue, Drácula planejou sua guerra 
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“ Tudo começou no plano de Baator (também co- 
nhecido como Nove Infernos), quando um De- 
mônio das Profundezas descobriu um artefato 
muito poderoso, uma espada que lhe seria muito 
útil na Guerra Sangrenta. Ela estava em posse 
de um mago no Plano Material Principal. 

Os baatezu normais não podem viajar para 
0 Plano Material Principal, a menos que sejam 
conjurados da maneira específica. Por isso, o De- 
mônio das Profundezas não podia pegar a es- 
pada pessoalmente. Desejando essa espada mais 
que tudo, enviou uma agente especial para rou- 
bar a espada. Uma de suas mais cruéis erinye — 
um tipo menor de baatezu — era Zhyikait, que 
devido à suas habilidades especiais, podia entrar 
livremente no Plano Material Principal. Ela foi 
incumbida de trazer o artefato para seu mestre. 

O artefato em questão é a espada chamada 
Ferrão de Saliz'zar. No Plano Material, ela tem o 
poder de atirar um baatezu de volta a Bantor ou 
um tanar'ri de volta ao Abismo, entre numerosos 
outros poderes menores. Quando usada em 
Baator, contudo, a espada também permite con- 
trole completo sobre qualquer criatura maligna 
dos planos inferiores! 

Zhyikait encontrou o Ferrão em posse do 
mago Krayvhus Amhnec. Também um vampiro, 
Krayvhus ainda não conhece exatamente as ca- 


pacidades da arma — sabe apenas que é pode- 
rosa contra criaturas de outros planos. Isso ficou 
evidente quando Zhyikait tentou um confronto 
direto contra o vampiro. Por pouco não foi envi- 
ada pela espada de volta a Baator: coisa um 
tanto indesejada, pois ela seria torturada pelos 
próximos cem anos — o tempo mínimo necessá- 
rio para que pudesse retornar ao Plano Material 
e dar continuidade à missão. 

Temendo que o vampiro descobrisse o real 
poder do artefato, Zhyikait não voltou a tentar 
ataques diretos. Em sua segundo investida, ela 
usou seus poderes para seduzir Moonte Strhom, 
um poderoso paladino, líder de um grupo de 
aventureiros. Novo fracasso: lançados contra o 
vampiro, quase todos foram mortos. 

Apenas o paladino Moonte sobreviveu, retor- 
nando milagrosamente aos braços de sua “ama- 
da”. Por fugir e deixar seus amigos para trás, ele 
perdeu seu status e poderes especiais — aban- 
donado por sua divindade, agora é apenas um 
guerreiro comum. Mas ele não se importa: ainda 
sob o potente encanto da demônia, ele acredito 
firmemente que está servindo a um anjo enviado 
por seus deuses. Fará qualquer coisa que ela or- 
denar, atenderá cada desejo seu. 

O outrora paladino Moonte dedica sua vida 
a destruir o vampiro (acreditando que este tra- 


O QUE VOCÊ VAI PRECISAR 


e Livro do Jogador e Livro do Mestres esta aventura não pode ser utilizada sem estes 


livros búsicos de AD&D. 


e Livro dos Monstros: os baatezu, tanar'ri, vampiros, drow e outras criaturas que fazem 
parte da aventura são descritas em detalhes no Livro dos Monstros. Caso este livro não esteja 
disponível, o Mestre deverá improvisar ou substituir essas criaturas. 


* Forgotten Realms: esta aventura se passa em Toril, sendo recomendado o uso do mundo 
de Forgotten Realms — mas não indispensável. À aventura pode acontecer em Mystara, 
Dragonlance ou qualquer outro mundo. 


e Planescape: este mundo-universo de AD&D não foi publicado no Brasil, sendo encontrado 
apenas em livrarias de RPGs importados. Seu uso na aventura é indicado, mas não essencial. 





Esta é uma aventura para 5 a 7 jogadores entre 9º e 11º 
nível. E necessário que existam no grupo pelo menos 
um mago e um clérigo. 


Atenção: se você pretende ser um jogador durante esta 
aventura, pare de ler! A informação contida nestas 
páginas é exclusiva para o Mestre. 





ma alguma vingança) e recuperar a espada tão 
desejada por sua querida. No presente momen- 
to, planeja contratar um novo grupo de aventu- 
reiros para invadir q mansão de Krayvhus. 

Que, por suprema infelicidade, são os perso- 
nagens jogadores. 


A Contratação 

À aventura começa quando os personagens são 
procurados por Moonte Strhom. Sendo aventu- 
reiros de 9º a 11º nível, é natural que seus feitos 
sejam conhecidos na região — sendo, assim, uma 
boa escolha para Moonte. 

O local onde a história se passa fica à escolha 
do Mestre — pode ser a cidade onde vivem os 
aventureiros, ou algum lugar onde estejam de 
passagem. Se você vai usar o mundo de Forgotten 
Realms, recomenda-se a cidade de Tilverton . 


— Saudações, senhores. Sou Moonte Strhom, | 
paladino de Iyr. Podemos falar por um mo- 
eira uma proposta dia o 













| lo) já ole a for da pérfida 
“criatura conhecida como Krayvhus id o 
mago. Sim, são bem populares as histórias 
sobre os horrores que habitam sua fenebrosa 
mansão. Poucos sabem, contudo, que Kray- 
vhus é também um morto-vivo. Um vampiro. 
Se tenho provas? Acredito que amorte de meus 
ç antigos companheiros nas garras daquele 
- mônio seja prova suficiente! 
 Mos perdoem-me, vou explicar tudo m me- 
lhor. Sou o único sobrevivente de um grupo 
que, certa vez, atacou a mansão do maldito. 
Seguindo ordens de Tyr, buscávamos um ar- | 
tefato poderoso, o Ferrão de Saliz'zar, uma 
“ espada capaz de proteger seu portador con- 
| tra demónios Mas fracas os. Agora acre- 
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deuses, que conforta este paladino em seus 
escassos momentos de paz. 

Sozinho, sou incapaz de zelar pela segu- 
ranco de Angeliikah e cumprir minha missão 
do mesmo tempo. Ássim, preciso de heróis para 
atacar o vampiro enquanto protejo minha 
amado. Estariam interessados? 


Aventureiros mais cuidadosos podem desejar in- 
vestigar a veracidade da história de Moonte (afi- 
nal, não chegaram ao 9º nível acreditando em 
tudo que ouvem!). 

Leitura de pensamentos e outras magias de 
detecção usadas em Moonte não vão revelar 
nada diferente daquilo que ele diz — afinal, o 
ex-paladino realmente acredita que está em 
missão sagrada para Tyr, deus da justiça de 
Forgotten Realms. | 

Caso façam perguntas sobre Moonte na ci- 
dade, os aventureiros descobrem sem dificuldade 
que ele foi realmente um paladino de Tyr — até 
mesmo os clérigos locais podem confirmar isso. À 
história sobre o trágico ataque à mansão do 
mago também é conhecida, regularmente con- 
tada em tavernas. 

Conta-se também que, nas últimas semanas, 
após a morte de seus colegas, Moonte isolou-se 
em uma cabana nas montanhas para proteger 
sua misteriosa companheira Angeliikah. Aqueles 
que afirmam tê-la visto dizem que é uma lindis- 
sima Avariel (uma raca de elfos alados, mencio- 
nada no suplemento The Complete Book 
of Elves); outros são capazes de jurar que An- 
geliikah é realmente um anjo, com asas e tudo! 

Qualquer aventureiro que viva na cidade há 
algum tempo conhecerá tais histórias. De fato, a 
princípio, não existe qualquer razão para des- 
confiar de Moonte ou da história, por mais estra- 
nha e fantástica que ela pareça. 
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Caso os aventureiros exijam pagamento pela 
missão de exterminar o vampiro e trazer o arte- 
fato (que nobres heróis temos aqui, não?), 
Moonte não tem muito a oferecer além de seus 
próprios pertences (incluindo alguns itens mági- 
cos). Moonte vai fornecer também um mapa rós- 
tico da mansão, que ele próprio desenhou (en- 
tregue aos jogadores uma cópia do mapa no alto 
desta página). 


A Mansão de 
Krayvhus 
Enfeiticado como está, o ex-paladino Moonte 
acredita que o vampiro planeja alguma vingan- 
ca. Na verdade, depois de sofrer dois ataques da 
baatezu Zhyikait, Krayvhus está muito mais pre- 
ocupado em se proteger contra novas investidas. 

Sabendo que Zhyikait ainda não atingiu seu 
objetivo, Krayvhus não mede esforços para de- 
fender sua mansão. Graças à ajuda de sua apren- 
diz Zusthynee, uma maga drow de relativo po- 
der e influência, a casa agora é protegida por 
patrulhas drow e trincali (homens-escorpião), sem 
mencionar outras criaturas mágicas. 

A localização exata da mansão fica por con- 
ta do Mestre — de preferência algum lugar iso- 
lado, distante da civilização. 


Mapa 1 - A Mansão 


A mansão de Krayvhus parece um casarão comum, 
lar de um bem-sucedido comerciante. Na parte 
externa, exceto pelo alto muro de ferro à volta da 
propriedade, não há quaisquer defesas especiais 
— serve apenas como disfarce para o verdadeiro 
esconderijo do vampiro, mais abaixo. 


1) Salão de Entrada: Nesta sala não há 
qualquer mobília, apenas um tapete com estra- 
nhos desenhos (de origem drow) e um grande 





candelabro de prata. O candelabro é mágico: ele 
transmite imagens para uma pequena pirâmide 
sobre uma mesa na área 7, mapa 3, alertando o 
vampiro contra intrusos. 


2) Sala das Capas: Capas, mantos, chapéus 
e botas sujas ou molhadas são deixadas aqui. 
Aventureiros que entrem nesta área são ataca- 
dos por dois mantors, mantidos aqui pelo vam- 
piro para evitar roubos nos bolsos. 


Mantors (2): CA 3(1); MV 1; Yn 15(D); DV 
6; pv 24, 28; TACO 15; 4at. 2+ especial; Dano 
1d6/1d6 + especial; A.E. Envolver, Grito, 
Manipular Sombras; D.F. Metade do dano 


passa para a vítima quando “envolvida”; 
Tam. 6 (3 m. comp.); Moral 14 (Elite); XP 1.400 


3) Saguão: Este vasto corredor termina em 
uma bifurcação, levando de um lodo e do outro 
para a ala oeste e ala norte. 


4) Sala de Música: Neste cômodo temos 
numerosos instrumentos musicais, todos cober- 
tos com lençóis empoeirados. Pode-se encontrar 
aqui um piano, uma harpa, vários tipos de Flau- 
tas, bandolins e xilofones, além de um estandar- 
te com o símbolo de Krayvhus e várias partituras. 

Caso alguém toque, encoste ou esbarre no 
piano ou na harpa, um espectro irá atacar o 
personagem que tocou o instrumento. Esta ar- 
madilha serve para que o vampiro saiba se hó 
um clérigo no grupo e quão poderoso ele é. Caso 
um clérigo use seu poder da fé e consiga afastar 
o espectro, a partir de então todos os ataques 
serão voltados contra esse clérigo. 


Espectro: (A 2; MV 15, Yn 30(B); DV 7+3; 
pv 40; TACO 13; fat. 1; Dano 1d8; A.E. 
Drenar Energia; D.E. Só é atingido por ar- 


mas mágicas +1 ou melhores; Tam. M (1,73 
m.); Moral 15 (Campeão); XP 3.000. 


5) Sala Para Fumar: Esta sala tem algumas 
poltronas confortáveis e exóticas, além de estantes 
para livros (vazias). Não é usada há muito tempo. 


6) Salão de Jantar: Uma gigantesca mesa 
de jantar domina este cômodo, com várias cadei- 
ras de encosto alto ao redor (uma delas, na cabe- 
ceira da mesa, é nitidamente maior que as ou- 
tras). Algumas armaduras vazias adornam a 
parede oeste e dois grandes quadros estão pen- 
durados na parede sul. Uma porta dupla leva 
para o jardim, fora da casa; não existe nada es- 
pecial ali. 

À mesa está posta para o refeição, com sucu- 
lentos assados de faisão, javali e pratos com quei- 
jos e presunto defumado. Cada prato contém ve- 
neno tipo | (exceto o faisão, que está com vene- 
no tipo M). Se o vampiro ou a drow tiveram tem- 
po para q preparação, quatro das armaduras 
serão animadas magicamente, atacando quem 
se aproximar da mesa. 


Armaduras (4): CA 1;MV 12;: DV 3+2; 
pv 18(x2), 20 (x2); TACO 16; N.º de at. 1; Dano 
1d8; A.F. Nenhum; D.E. Não é atingido por 
magias “vitais” (Imobilizar, Cegar...) e que afe- 
tem a mente; Tam. M (1,85 m.); Moral 17 (Fa- 
nútico); XP 360 


7) Cozinhas Três mesas com manchas de várias 
cores (e cheiros) estão colocadas aqui. Duas gran- 
des lareiras com enormes caldeirões ficam ao lado 
de uma porta que leva para os fundos. Instrumen- 
tos de cozinha diversos podem ser encontrados. 

Não há ninguém na cozinha. Um dos dois 
criados do vampiro normalmente está aqui, mas 
seu patrão ordenou que ambos ficassem na cida- 
de por causa dos ataques. À comida da sala 6 foi 
preparada por um Servo Invisível (conjurado pela 
magia arcana de mesmo nome). 


8) Despensa: Vários barris com suprimentos 
estão estocados aqui. Algumas prateleiras guar- 
dam jarros com conservas, temperos e especiari- 
as. Uma estante falsa esconde uma porta secreta 
que leva a uma escada para o porão. 

Em dois barris, marcados como óleo de cozi- 
nha, estão escondidos uma Gosma Ocre e um 
Pudim Negro (os barris foram tratados especial- 
mente para comportar essas criaturas). Os barris 
estão distantes um do outro. Para chegar à por- 
ta secreta, deve-se passar perto do barril com o 
Pudim Negro. 


Gosma Ocre: (A 8; MV 3; DV 6; py 29; 
TACO 15; Zat. 1: Dano 3d6; A.E. Nenhum; 
D.E. Relâmpago divide a criatura em duas 
menores; Tam. M (1,2 m.); Moral 12 (Media- 
no); XP 270 


Pudim Negros (A 6; MV 6; DV 10; pv 52; 
TACO 11; 4at. 1; Dano 3d8; À.F. Dissolve Ar- 
maduras; D.E. Imune a ácido, frio e veneno, 
golpes dividem em criaturas menores; Tam. G 


(1,53 m.); Moral Especial; XP 2.000 


9) Escada Para o Porão: Perfeitamente 
escavada em pedra, esta escada não é ilumina- 
da. Leva ao primeiro subsolo. 

O terceiro degrau é dobrável; uma armadi- 
lha preparada para fazer a vítima escorregar e 
rolar escada abaixo, sofrendo 344 de dano. Qual- 
quer personagem que não procure por armadi- 
lhas ou tome algum cuidado para descer as esca- 
das tem 70% (menos a sua Destreza) de chances 
de cair nessa armadilha. 


10) Escritório: Krayvhus atende aqui a seus 
compromissos sociais normais (durante a noite, é 
claro). Duas cristaleiras e duas escrivaninhas guar- 
dam os documentos da mansão e dos negócios 
legais do vampiro. Ainda existe um grande mesa 
com seis gavetas, uma cadeira luxuosa de encos- 
to alto e quatro cadeiras menores. Não há nada 
valioso ou perigoso nessa sala. 


11) Biblioteca: Aqui podem ser encontrados 
apenas livros “normais”, que nada indicam a res- 
peito da condição do senhor da mansão. Estantes 
revestem as paredes até o teto. Duas grandes me- 
sas com enormes casticais ficam no centro. Em cada 
mesa está uma cadeira estofada; as cadeiras fo- 
ram cobertas com veneno tipo M. 


12) Dormitório de Krayvhus: Uma enor- 
me cama com dossel está próxima à parede leste, 
junto com dois criados-mudos. Este aposento é 





ricamente mobiliado e decorado, com um escri- 
vaninha fina, uma cadeira e uma guarda-roupa 
gigantesco. Não há espelhos. As janelas estão co- 
bertas com grossas cortinas de veludo. Sob as 
cortinas, as janelas estão lacradas com tábuas 
muito grossas. 

Na verdade este quarto é usado como disfar- 
ce, pois o vampiro dorme nas catacumbas. Sob 
um tapete no canto nordeste existe um alcapão 
que, aberto, revela um fosso que desce direto para 
o segundo subsolo. Não há cordas ou escadas, 
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apenas uma queda de 9 metros (3d6 de dano) 
em um fosso com 1d6 lâminas metálicas no fun- 
do (dano de 1d4 por lâmina). Tanto o vampiro 
quanto a drow têm habilidades que lhes permi- 
tem descer por esse buraco sem nada sofrer. 

Uma aparição espera neste quarto para ata- 
car invasores. Se existe no grupo algum clérigo 
ou paladino conhecido pelo vampiro, a aparição 
terá sido instruída para atacá-los primeiro, de 
surpresa. 


Aparição: CA 4; MV 12, Vn 24 (B); DV 5+3; 
pv 39; TACO 15;%at. 1; Dano 1dé; A.E. Drenar 
Energia; D.E Sô é atingido por armas mágicas 
+] e melhores ou de prata; Tam. M (1,79 m.); 
Moral 15 (Campeão); XP 2.000 


13) Dormitório de Zusthynee: À decora- 
ção deste cômodo é, no mínimo, estranha. Muitos 
tecidos escuros, púrpuras e negros, com detalhes 
prateados. À cama, escrivaninha, guarda-roupas 
e banquinho são todos feitos de madeira negra. 
Zusthynee, a aprendiz drow de Krayvhus, dorme 
aqui. As janelas também estão cobertas com corti- 
nos de veludo e lacradas com tábuas. 

O baú, trancado com uma excelente fecha- 
dura, (redutor de -40% nas tentativas de abrir 
fechadura, que também está coberta com vene- 
no tipo M), contém rubis no valor de 5.000 p.o., 
um Anel de Proteção +2 e uma adaga de 
adamantite +3. Infelizmente, o baú também 
está protegido por uma Armadilha de Fogo, que 
causa 1d4+9 pontos de dano. Se os jogadores 
pegarem qualquer dos itens pertencentes à 
Zusthynee, ela vai querê-los de volta, redobran- 
do seus esforcos para matar o “maldito ladrão”. 


Mapa 2 - O Porão 


Todo este nível está às escuras, pois seus habitan- 
tes enxergam no escuro. Os jogadores devem pro- 
videnciar alguma luz. À altura do teto varia; 2,5m 
nos corredores e 3m em algumas salas. 


1) Adega: Na parede oeste, atrás de uma das 
prateleiras de vinhos, uma passagem secreta leva 
para os corredores. Uma outra porta a leste, atrás 
de alguns barris, leva a uma escada para as 
Catacumbas. 

Se algum personagem tocar nas garrafas de 
vinho, existe uma chance (40%) de pegar aci- 
dentalmente uma garrafa coberta com veneno 
tipo M. Existe ainda uma chance menor (20%) de 
que seja uma garrafa contendo veneno tipo M, 
mas que parece e cheira como vinho de excelente 
qualidade. 


2) Escada Para os Catacumbas: Uma 
escada escavada em pedra leva para o nível infe- 
rior. Alguns (2d4) escorpiões normais, trazidos 
pelos trincali, podem ser encontrados aqui. Ata- 
carão os jogadores apenas 25% das vezes. 








3) Armário de Vassouras: Material de 
limpeza como baldes, vassouras e pás estão guar- 
dados aqui, bem como roupas mais pesadas, 
cordas e outras “ferramentas” úteis em pesqui- 
sas “científicas”, 

Uma Vassoura de Ataque está aqui, com a 
palavra “mandah” escrita no cabo, em língua co- 
mum. À vassoura ataca a primeira pessoa que pro- 
nunciar a palavra em voz alta, derrubando todo 
o resto do material de limpeza. Esta armadilha serve 
apenas fazer barulho e alertar as patrulhas. 


4) Corredores: Esses corredores têm paredes 
lisas e 2,5m de altura. O chão é pavimentado com 
estranhas pedras lisas, parecidas com ardósia. 

O corredores são vigiados por uma patrulha 
de trincali (homens-escorpião), contratada por 
Lusthynee para melhorar a segurança do seu mes- 
tre. À patrulha investiga qualquer barulho es- 
tranho. Em cada curva existem 30% de chances 
de encontrar a patrulha (60% se os personagens 
estão fazendo barulho). À patrulha foi avisada 
para não entrar na área 5 em hipótese alguma 
(mesmo que os invasores estejam lá). 


Homens-Escorpião, soldados (4): 
CA 5; MV 12; DV 8; pv 34(x2), 39, 43: TACO 
13; Zat. 3; Dano 1d4+1/ 1d4+1/1d4 
(garra/garra/cauda) ou 1d8/1d4+1/1d4 
(arma/garra/cauda); À.F. Veneno; D.E. Ne- 
nhuma; Tam. G (2m altura, Im de compri- 
mento, 3m de cauda); Moral 17 (Fanático); 
XP 4.000 cada. Dois soldados estão arma- 
dos com espadas curtas e dois com machados 
de batalha. Todos têm um arco curto e 20 
flechas de guerra cada (1d8 de dano). 


Homem-Escorpião, líder de esqua- 
drão: CA 5; MV 12; DV 10; pv 53; TACO 11; 
fat. 3; Dano 1d4+1/ 1d4+1/1d4 (gar- 
ra/garra/cauda) ou 1d6+3/1d4+1/1d4 
(tridente/garra/cauda); À.F. Veneno; D.E. 
Nenhuma; Tam. G (2m altura, Im de com- 
primento, 3m de cauda); Moral Fanático 
(18); XP 6.000. Este líder está armado com 
um tridente +2 e duas azagaias. 


Homem-Escorpião, mago de esqua- 
drão: CA 5; MV 12; DV 10; pv 53; TACO 11; 
fot. 3; Dano 1d4.+1/ 1d4+1/1d4 (garra/ 
garra/cauda) ou 1d4+1/1d4+1/1d4 (ada- 
ga/garra/cauda); A.E. Veneno; D.F. Nenhu- 
mo; Tam. G (2m altura, Im de comprimento, 
3m de cauda); Moral Fanático (18); XP 8.000. 
O mago possui uma adaga +1, um arco cur- 
to e 20 flechas de guerra (18). Magias: (1º 
círculo) Mãos Flamejantes, Proteção ao Bem 
(reverso de Proteção ao Mal), Dardos Misti- 
cos; (2º circulo) Teia, Escuridão, 5m. 


5) Sala de Conjurações: Nesta sala o vam- 
piro conjura criaturas de outros planos, como 
elementais. Um enorme círculo de proteção está 


entalhado no chão, bem como dois outros, me- 
nores. Vários casticais rodeiam os círculos. Duas 
caixas contêm incensos e velas. 

Uma terrível armadilha foi preparada por 
Lusthynee nesta sala. Ao entrar, os jogadores 
ativam um mecanismo que acende um tipo es- 
pecial de Incensário do Elemental do Ar Hostil: 
esta variação conjura elementais do fogo, não 
do ar. Aparecem 1d4 furiosos elementais do 
fogo, que atacarão os personagens. O incenso 
não pode ser apagado e queima por 3 roda- 
das, conjurando 1 d4 elementais em cada roda- 
da, que não deixam este aposento. À aprendiz 
não estará mais nessa sala, descendo para avi- 
sar seu mestre e instruir as patrulhas no andar 
inferior. Se a patrulha trincali seguir os aventu- 
reiros até esta sala, também será atacada pelos 
elementais. 


Elementais do Fogo: (A 2; MV 12: DV 
8: py 38 em média; TACO 13; ot. 1; Dano 
308; À.E. Espalhar Fogo; D.E. Só é atingido 
por armas mágicas +2 ou melhores; Tam. 6 
(2,5m altura); Moral 16 (Campeão); XP 
3.000 cado 


6) Sala de Recreação: Usada pelos guar- 
das de Krayvhus quando não estão patrulhan- 
do os corredores. Geralmente a “recreação” con- 
siste em torturar ou despedaçar algum eventual 
prisioneiro, preso em algemas nas paredes. No 
momento não existe nenhum prisioneiro, mas o 
Mestre pode aproveitar a deixa para introduzir 
na aventura novos personagens. 

Existem 20% de chances de haver dois ho- 
mens-escorpião nessa sala, discutindo entre si por 
uma bobagem qualquer. Se os jogadores já en- 
contraram e destruíram toda a patrulha, a sala 
estará vazia. 


7) Sala de Dissecação: Aqui Krayvhus es- 
tuda anatomia animal e humana. No centro da 
sala há uma mesa enorme e sólida, com correntes 
e correias. Um mesa menor está colocada ao lado, 
com instrumentos que parecem saídos de uma 
sala de tortura (alguns saíram mesmo). Junto à 
parede sul há uma piu com dois baldes, um com 
água limpa e outro com água suja. 


8) Calabouço: Aqui ficam os prisioneiros do 
vampiro, bem como suas futuras vítimas. As cha- 
ves desta sala ficam em um gancho na parede 
sudoeste, perto da cadeira onde fica o carcereiro 
— que, no momento, faz parte da patrulha. 


9) Celas: Nestas celas não há nenhuma aco- 
modação. Apenas o chão duro e mal-escavado. 


Mapa 3 - As 
Catacumbas 


Um grupo de elfos drow patrulha as Catacum- 
bas, sob ordem de Zusthynee. Estes estarão espe- 
rando pelos invasores, preparados e avisados. 


Elfos Drow, soldados (4): (A 1; MV 
12: DV 5; pv 25, 30(x2), 34; TACO 15; 201. 1; 
Dano 1d8+1; A.E. Habilidades Mágicas; D.E. 
Habilidades Mágicas; Proteção à Magia 58%; 
Tam. M (1,5m); Moral 16 (Campeão); XP 
4.000. Habilidades Mágicas (cada magia 
uma vez por dia): Globos de Luz, Fogo das 
Fadas, Escuridão (reverso de Luz), Levitação, 
Revelar Tendência, Detectar Magia. Cada sol- 
dado tem uma espada longa +1, cota de 
malha +1 e um broquel +1. Dois deles possu- 
em arcos curtos com flechas envenenadas. Os 
outros dois carregam 10 dardos (foram ins- 
truídos a usar os dardos-em inimigos que es- 
tejam protegidos pela magia Pele Rochosa). 
O veneno das flechas e dos dardos é o mes- 
mo; a vítima deve fazer um teste de resistên- 
cia ou fica paralisada por 1d6+3 rodados. 
Leva 1d4 rodadas para fazer efeito. 


Elfo Drow, chefe da patrulha: CA 0; 
MV 12; DV 7; py 53; TACO 12; N.º de at. 2; 
Dano 1d8+2 (espada longa) e 1d6+2 (es- 
pada curta); A.E. Habilidades Mágicas; D.E. 
Habilidades Mágicas; Proteção à Magia 
64%; Tam. M (1,53); Moral 16 (Campeão); 
XP 7.000. Habilidades Mágicas (cada ma- 
gia, uma vez por dia): Globos de Luz, Fogo 
das Fadas, Escuridão (reverso de Luz), Levi- 
tação, Revelar Tendência, Detectar Magia. 
Este chefe de patrulha tem uma cota de 
malha +2, uma espada longa +2 e uma es- 
pada curta +2. As espadas estão cobertas 
com o mesmo veneno usado pelos solda- 
dos, causando o mesmo efeito nos dois pri- 
meiros acertos. Ele pode atacar com as duas 
espadas, longa e curta, na mesma rodada e 
sem redutor, como um ranger. 


Elfo drow, mago de combate: (A | 
(Armadura Arcana, Anel de Proteção +2, Des- 
treza); MV 12; DV 5; pv 15; TACO 19; Zat. 1; 
Dano 1d4; A.E. Habilidades Mágicas, Magias; 
D.E. Habilidades Mágicas, Magias; Proteção à 
Magia 60%; Tam. M (1,43m); Moral Elite (14); 
XP 6.000. Habilidades Mágicas (cada magia, 
uma vez por dia): Globos de Luz, Fogo das 
Fadas, Escuridão (reverso de Luz), Levitação, 
Revelar Tendência, Detectar Magia. Magias me- 
morizadas: (1º círculo) Dardos Místicos (2x), 
Proteção qo Bem, Área Escorregadia; (2º circu- 
lo) A Flecha Ácida de Melf, Teia; (3º círculo) Bola- 
de-Fogo. O mago possui duas adagas de pra- 
ta —uma delas mágica-— e um anel de Pro- 
teção +2. Ele já lançou em si mesmo uma ma- 
gia de Armadura Arcana (CA 6; dura até o 
mago perder 13 pontos de dano). 


Assim que os jogadores começarem a descer pelas 
escadas, o mago (que já está sob o efeito de Pro- 
teção ao Bem) irá lançar Área Escorregadia no 
corredor, no final da escada. Um dos soldados 
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lancará um globo de Escuridão mágica. 

Quando um personagem (de preferência 
mais de um) cair, os soldados vão atirar dardos e 
flechas. Caso algum dos personagens fique para- 
lisado, o mago vai lançar sua Bola-de-Fogo (per- 
sonagens paralisados NÃO fazem teste de resis- 
tência). Os sobreviventes terão de enfrentar a chu- 
va de flechas e dardos dos elfos negros. 

Se todos os heróis saírem da Área Escorrega- 
dia, o mago vai cancelar a magia para que os 
soldados possam atacar. Estes irão usar suas ha- 
bilidades de Fogo das Fadas contra os heróis e 
atacá-los. O mago tentará usar Dardos Místicos 
e q Flecha Ácida nos clérigos (principalmente) e 
magos do grupo. Clérigos serão os alvos princi- 
pais dos drow; magos em segundo lugar. 


1) Corredores: Esses corredores têm paredes 
lisas e 2,5m de altura. Não estão iluminados. O 
chão é pavimentado com estranhas pedras lisas, 
parecidas com ardósia. 


2) Sala de Zusthynee: À porta desta desta 
sala está trancada; qualquer tentativa de abri- 
la (feita com redutor de -30% devido à alta qua- 
lidade da fechadura) ativa uma armadilha que 
lança uma agulha envenenada (tipo E). Mesmo 
assim, a porta contém uma magia de Armadilha 
de Fogo instalada por Krayvhus, que causa 
1d4+16 pontos de dano. Zusthynee sabe sobre 
a armadilha e só abrirá a porta com uma magia 
de Destrancar. 

Este é o escritório particular da drow, decora- 
do como uma sala na sua cidade natal, em Under- 
dark. Uma mesa, uma grande cadeira, dois ban- 
cos pequenos, duas estantes com livros e um baú 
com pertences pessoais (livros, anotações e arte- 
sanato drow) são os móveis desta sala. O baú 
contém dois frascos com poções de Cura Extraor- 
dinária e o livro de magias de Zusthynee, que 
contém todas as suas magias decoradas — mais 
as que o Mestre quiser. O livro está protegido com 
Runas Explosivas. Na mesa, em uma das gavetas, 
está um Colar do Enforcado, colocado ali como 
armadilha. 


3) Sala de Reuniões: Uma grande mesa 
sem nenhuma cadeira qo redor fica no centro 
desta sala. Um baú no canto sudeste guarda 
vários mapas da região, enrolados. 


4) Quartos de Hóspedes: Estes são cômo- 
dos para convidados que necessitam atenção es- 
pecial, como os drow trazidos por Zusthynee ou 
os vampiros “amigos” de Krayvhus. Duas camas 
confortáveis, dois baús e um pequeno guarda- 
roupa são os móveis de cada quarto. 

As portas estão bem trancadas (-20% nas ten- 
tativa para arrombar). Em cada quarto foram co- 
locados 10 aranhas grandes e 5 tarântulas como 
guardiás. As aranhas grandes teceram teias resis- 
tentes entre as camas, difíceis de notar no escuro. 
Os heróis precisam fazer um teste de Inteligência - 
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4 para não tropeçar nessas teias e cair. Persona- 
gens caídos serão atacados pelas aranhos. 


5) Sala de Krayvhus: É aqui que o vampiro 
foz suas reuniões particulares. À porta também 
está trancada, com uma fechadura de excelente 
qualidade (-30%) e preparada contra invasores. 
Algo está escrito na porta — na verdade, mais 
uma magia de Runas Explosivas. Ao abrir a por- 
ta, os personagens ativam uma Armadilha de 
Fogo. O barulho das duas magias avisam o vam- 
piro e a drow sobre a localização dos invasores, 
se não forem desativados. Desta sala o vampiro 
pode ver quem entra em sua mansão graças ao 
candelabro mágico no Salão de Entrada (mapa 
1, área 1), que transmite imagens para uma pe- 
quena pirâmide de quartzo, que fica em cima da 
mesa. Não há nada de valor nesta sala. 


6) Biblioteca: Várias estantes cobrem as pa- 
redes desta sala, mas o que mais chama a aten- 
cão é um enorme e sombrio castiçal, feito inteira- 
mente de ossos humanos. Dois baús estão cheios 
de pergaminhos. 

Nas estantes podem ser encontrados três dos 
Livros de Magias (todos tratados com Runas Ex- 
plosivas nas três primeiras páginas) de Krayvhus, 
contendo suas magias dos círculos 1 ao 5. Eles 
contém as magias decoradas por Krayvhus e 
Zusthynee, e mais algumas que o Mestre quiser. 

Escondido no canto sudeste, atrás de uma 
estante, um Necrofídio está disfarçado como “en- 
feite bizarro”: ele atacará os personagens assim 
que todos entrarem na sala, tentando pegar os 
heróis de surpresa. Caso não consiga, tentará q 
Dança da Morte, visando paralisar o maior nú- 
mero possível deles. Com os personagens parali- 
sados, o vampiro e a drow farão seus primeiros 
ataques através da porta que liga o laboratório 
à biblioteca. 

Atrás de uma das estantes, escondido em uma 
passagem cavada na parede, está o caixão onde 
Krayvhus repousa. À passagem foi selada com 
um muro de pedras cimentadas: o vampiro che- 
ga o caixão assumindo forma de névoa. Para 
alcançar o esquife os jogadores devem fazê-lo 
em forma insubstancial, ou demolindo a parede: 
por meios comuns, isso levaria quatro horas. Não 
há indícios do esconderijo do caixão: para todos 
os efeitos, a parede é igual às demais. 


Golem, Necrofídio (modificado): (A 
1; MV 9; DV 4; pv 24; TACO 17;4t. 1; Dano 
1d8+2; A.E. pe da Morte, Paralisar 


(ambas com resistência a -4); D.E. Imune a 


magias que afetem a mente, venenos. Ármas 
de corte causam metade do dano normal, 
armas de perfuração cousam apenas um 
ponto de dano por ataque; Tam. G (4m com 
primento); Moral 19 (Destemido); XP 1.000 
7) Laboratório Principal: Aqui o vampiro 
e a sua aprendiz realizam suas experiências mais 








importantes. À sala contém duas mesas, algumas 
cristaleiras, diversas prateleiras e mais alguns 
aparatos pseudo-científicos, até mesmo uma pe- 
quena fornalha. À porta está trancada fisicamen- 
te (-30% para arrombar) e magicamente com 
Fechadura Arcana, que deve ser dissipada (jogada 
contra 16º nível) para que a porta seja aberta. 

Coso as defesas e armadilhas da casa falhem 
em deter os invasores, Krayvhus e Zusthynee es- 
tarão aqui, prontos para atacar os personagens. 
O Ferrão de Saliz'zar está sobre uma mesa, jun- 
tamente com um caderno de anotações, às costas 
de Krayvhus: por nada no mundo ele entregará 
o artefato, pois começou a descobrir seu real 
poder. Conversando com o vampiro antes de 
atacá-lo, o máximo que os personagens podem 
conseguir dele é saber que a espada foi feita para 
combater demônios (tanar"ris e baatezus) — e 
que a tal companheira de Moonte, Angeliikah, é 
na verdade um demônio que domina o paladino 
magicamente. 


O Ataque Final 

Krayvhus estará esperando o ataque dos perso- 
nagens, é preparou algumas surpresas para eles. 
De fato, apenas um grupo de aventureiros muito 
poderosos e eficientes terão alguma chance... 

Antes que os aventureiros cheguem, ele já terá 
lançado as seguintes magias: Proteção ao Bem, 
Reflexos, Mão Poderosa de Bigby e Caçador Invi- 
sível. Zusthynee terá lançado sobre si Proteção 
ao Bem e Escudo Arcano. Ambos estão sob o efei- 
to de Pele Rochosa (lançada sobre ambos no dia 
anterior por Krayvhus): Zusthynee ignora 10 ata- 
ques físicos e Krayvhus ignora 11 ataques. Antes 
dos personagens entrarem no laboratório, Kray- 
vhus lançará Área Escorregadia diante da porta 
(lembre que primeiro os personagens caem; de- 
pois fazem seu teste de resistência). 

Depois dos preparativos, esta é a estratégia 
de combate do vampiro: o Cacador Invisível an- 
teriormente invocado também está aqui, e foi ins- 
truído a atacar os clérigos e paladinos do grupo. 
A mão de Bigby também atacará um clérigo ou 
paladino (se não houver nenhum “disponível”, o 
mago serve). À drow lançará Dardos Místicos con- 
tra esse mesmo clérigo (ou paladino). 

O vampiro terá tempo para lançar Os Tentá- 
culos Negros de Evard entre ele e os heróis. Quan- 
do os jogadores se livrarem da Área Escorrega- 
dia e do Cacador Invisível, os vilões atacam com 
suas varinhas (de preferência, personagens que 
estejam presos nos tentáculos). 

À seguir, o vampiro irá lançar Muralha de 
Fogo, envolvendo ele próprio e a drow. Usando 
o fogo da muralha, Krayvhus irá Conjurar 
Elemental de Fogo e, se possível, lançar Acelerar 
sobre o elemental, em si mesmo e sobre a drow. 

Ainda protegido pela muralha de fogo, o 
vampiro fará Globo Menor de Invulnerabilidade. 
Dentro do Globo, usará Invocar Sombra para 





Atenção, Mestre: 
para jogar a aventura 
“O Legado de Saliz zar”, 
destaque estas páginas 
centrais e guarde-as 
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Vampiro, mago 16, CA -2, MV 12, 
VYn 18(C), pv 62, TACO 11, Hat. 1, 
Dano 1d6+4, AE Drenar energia, 
DE Regeneração, só é atingido por 
armas mágicas +1 ou melhores, 
pode mudar de forma para lobo, 
morcego e nuvem de vapor, Ta- 
manho M (1,74 m), Moral 16 (Cam- 
peão), Tendência Cruel (Caótico 
e Maligno), XP 12.000 


For 18/75 (dano +4), Des 14, 
Con 17, Int 15, Sab 12, Car 15 


















Itens Mágicos: Anel de Resistên- 
cia ao Fogo, Anel de Proteção +83, 
Varinha do Fogo (54 cargas), Bro- 
che do Escudo (80 pontos restan- 
tes), Luvas de Apanhar Projéteis. 











Magias: (1º círculo) Detectar Ma- 
gia, Área Escorregadia, Dardos 
Místicos, Mãos Flamejantes, Pro- 
teção ao Bem; (2º círculo) Ceguei- 
ra, Invisibilidade, Reflexos, Teia, 
Raio do Enfraquecimento; (3º cír- 
culo) Dissipar Magia, Velocidade, 
Relâmpago, Imobilizar Pessoas, To- 
que Vampírico; (4º círculo) Peque- 
no Globo de Invulnerabilidade, Os 
Tentáculos Negros de Evard, Pele 
Rochosa, Muralha de Fogo; (5º cír- 
culo) Névoa Mortal, Cone Glaci- 
al, Conjurar Elemental, Convocar 
Sombras, Muralha de Ferro; (6º 
circulo) Desintegração, Caçador 
Invisível, Carne em Pedra; (7º cir- 
culo) A Mão Poderosa de Bigby, De- 
sejo Restrito; (8º círculo) Labirinto. 
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Humano, guerreiro 14, CA -2, MV 
12, pv. 73, TACO 06, Fat. 2, Dano 
ld8 +6, AE sempre ganha iniciati- 
va, DE Movimento Súbito, Tamanho 
M (1,83 m), Moral 14 (Campeão), 
Tendência Justa (Leal e Bom), XP O 


For 18/45 (dano +3), Des 16, 
Con 14, Int 10, Sab 12, Car 13 





Itens Mágicos: Espada Bastarda 
+3, Armadura de Batalha +2, 
Anel de Movimento Súbito, Faixas 
de Ferro de Bilarro 
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Vampírica, Corda do Enlaçamento 






Drow, maga 9, CA -3, MV 12, pv. 
28, TACO 18, Fat. 3, Dano 1d6+3, 
AE Habilidades mágicas, DE 90% 
contra magias de Sono e Feitiço, 
+2 em testes de resistência contra 
magia, Proteção à Magia 66%, Ta- 
manho M (1,58 m), Moral 14 (Eli- 
te), Tendência Cruel (Caótica e 
Maligna), XP 9.000 


For 14, Des 18, Con 15, Int 17, 
Sab 8, Car 16 


Habilidades Mágicas: Globos de 
Luz, Fogo das Fadas, Escuridão (re- 
verso de Luz), Levitação, Detectar 
Magia e Revelar Tendência. Uma 
vez por dia cada, como as magias 
de mesmo nome, 


Itens Mágicos: Dados do Alvo (6), 
Manto do Deslocamento, Bracele- 
tes de CA 3, Varinha de Relâmpa- 
gos (43 cargas), Estatueta de Po- 
deres Incríveis (Leões Dourados). 


Magias: (1º círculo) Proteção ao 
Bem, Patas de Aranha , Dardos Mís- 
ticos, Escudo Arcano; (2º círculo) 
Invisibilidade, Teia, Mão Espectral; 
(3º círculo) Toque Yampírico, For- 
ma Espectral, Relâmpago; (4º cir- 
culo) Muralha de Fogo, Pele Ro- 
chosa; (5º círculo) Cone Glacial. 


Erinye, CA 
6+6, pv. 36, TACO 13, Hat. 1, Dano 
ld6+1, AE Enfeitiçar Pessoas, Cau- 
sar Medo, Corda do Enlaçamento, 
DE só atingida por armas mágicas 
+1 ou melhores, Proteção à Magia 
30%, Tamanho M (1,72 m), Moral 
12 (Resoluta), Tendência Vil (Leal e 
Maligna), XP 7.000 


For 15, Des 17, Con 15, Int 14, 
Sab 12, Car 18 


Habilidades Mágicas: Ilusão In- 
dependente, Animar os Mortos, 
Infravisão, Revelar Tendências 
[sempre ativo), Sugestão, Telepor- 
tação, Detectar Invisibilidade, 
Invisibilidade, Localizar Objetos, 
Metamorfosear-se, Criar Chamas. 
Uma vez por dia cada, como as 
magias de mesmo nome. Pode usar 
Portal uma vez por diá para conju- 
rar 4 a 6 abishai negros. 


Defesas Especias: Erinyes sofrem 
meio dano de ataques com base 
em frio e gás; nenhum dano de 
veneno, fogo (mágico e normal) e 
armas de ferro. 


Itens Mágicos: Espada Curta do 
Sangramento, Anel da Regeneração 
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Nota: Erinyes são criaturas descritas no suplemento 
Planescape Monstrous Compendium Appendix |, 
da TSR, não disponível em português. 

Erinyes, apesar de sua aparência angelical, são 
demônios baatezu: diferentes de seus parentes he- 
diondos, elas mostram-se absolutamente lindas — 
o que é perfeito para sua missão. Erinyes são fême- 
as, mas podem se parecer com mulheres ou ho- 
mens de qualquer raça, sempre da forma mais atra- 
ente possível. Apesar disso, não podem se passar 
por simples mortais, pois não conseguem esconder 
suas asas emplumadas. Podem se comunicar tele- 
paficamente, mas preferem usar a voz: podem falar 
qualquer língua conhecida. 


Combate: embora possam usar qualquer arma, 
erinyes evitam combates, preferindo usar seus po- 
deres. Podem causar Pavor em qualquer criatura, 
que foge em pânico por Idó rodadas se não passar 
em um teste de resistência contra bastão, cajado ou 
varinha. Todas as erinyes possuem uma Corda do 
Enlaçamento, que usam em combate ou para imo- 
bilizar suas vítimas. 

Erinyes possuem como habilidade especial uma 
versão poderosa de Enfeitiçar Pessoas. Este poder 
funciona em qualquer pessoa que a erinye olhe (e 
que esteja a menos de 20m de distância), mesmo 
que a vítima não veja a erinye. À vítima deve fazer 
um teste de resistência contra magia com a metade 
do seu nível. Por exemplo: um guerreiro de 10º nível 
faz o teste com o valor de resistência de um guerrei- 
ro de 5º nível. Se a vítima falha em seu teste, se 
torna completamente leal à erinye, fazendo tudo 
para obedecê-la e protegê-la, mesmo que signifi- 
que sua morte ou a de pessoas queridas. Erinyes só 


CLIMA/TERRENO: 
FREQUÊNCIA: 
ORGANIZAÇÃO: 
ATIVIDADE: 
DIETA: 
INTELIGÊNCIA: 
TESOURO: 
TENDÊNCIA: 
QUANT/ENCONT: 
CA: 
MOVIMENTO: 
DADOS DE VIDA: 
TACO: 

Nº DE ATAQUES: 
DANO/ATAQUE: 
AT. ESPECIAIS: 


Os Nove Infernos (Baator) 
Incomum 
Solitária 
Qualquer 
Carnívora 

Alta (13-14) 

Ver Abaixo 

Vil (Leal e Má) 

] 

2 

12, VYn 21 (C) 
6+6 

13 

] 

Da arma 
Enfeitiçar, Pavor, 





Corda do Enlaçamento 


DEF. ESPECIAIS: Só é atingida por arma +1 


ou melhor 
PROT. À MAGIA: 30% 
TAMANHO: M (1,80m) 
MORAL: Resoluta (11-12) 
VALOR EM XP: 7.000 


podem Enteitiçar uma pessoa por vez, por quanto 
tempo desejarem, ou até a morte da baatezu. 
Além das habilidades que todo baatezu possui, 
erinyes podem usar os seguintes poderes: Detectar 
Invisibilidade, Invisibilidade, Localizar Objeto, 
Metamortosear-se e Produzir Chama. Uma vez por 
dia, podem tentar usar um Portal para invocar 1 a 8 
spinagons (50% de chances) ou 1 a 4 barbazu (35% 
de chances). Nota: como os barbazu e spinagons 
não constam no Livro dos Monstros da Abril Jovem, 
o Mestre pode decidir que as erinyes podem invocar 
4-9 (1d6+3) abishai negros com 65% de chance. 


Habitat/Sociedade: argutas e cruéis, as erinyes têm 
uma função especial entre os baatezu: tentar mor- 
tais. Mesmo sendo baatezu menores, erinyes pres- 
tam conta diretamente aos Demônios das Profundezas, 
fugindo à intrincada hierarquia dos Nove Infernos. 
Como tentadoras, erinyes podem fazer o que nem 
mesmo os Demônios das Profundezas conseguem: 
entrar no Plano Material Principal sem ser conjura- 
das. Ali, tentam seduzir mortais com sua habilidade 
de Enfeitiçar Pessoas e sua aparência estonteante, 
levando-os consigo para os Nove Infernos. 


Mortais presos nos Nove Infernos dessa forma. 


acabam morrendo e se tornando lemures, servindo 
para sempre como soldados na Guerra Sangrenta. 
Assim, sendo capazes de prover os Nove Infernos 
com novos soldados, erinyes são respeitadas pelos 
outros baatezu. Apenas 500 erinyes existem por vez. 


Ecologia: Diferente dos outros baatezu, erinyes 
frequentemente recusam serem promovidas. Muitas 
não desejam perder seu elevado status social em 
Baator, e sempre voltam às suas funções rotineiras. 
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atacar os personagens. À partir daí, passará a 
atacar com sua varinha e magias de dano 
massivo. Se um paladino ou clérigo se aproxi- 
mar, ele utilizará Carne em Pedra ou Labirinto. O 
vampiro usará Desejo Restrito caso seja afasta- 
do com o Poder da Fé, desejando que o sacerdote 
não tenha sucesso — e também impedindo uma 
segunda tentativa. 

A drow chamará seus Leões Dourados e usa- 
rá magias de ataque. Sempre vai adotar uma 
forma de ataque diferente daquela usada por 
seu mestre: se o vampiro usar Mãos Flamejantes, 
ela usará Relâmpago; se o vampiro usar Relâm- 
pago, ela usará Cone Glacial (ao qual, aliás, o 
vampiro é imune). | 

Se em algum momento todos os personagens 
ficarem paralisados, Krayvhus lançará Muralha 
de Ferro para prendê-los. Ele ainda pode usar o 
seu toque para drenar níveis de energia dos per- 
sonagens imobilizados. Lembre-se que ele pode 
estar sob efeito de Acelerar, conseguindo assim 
dois ataques por rodada! 

Caso os dois estejam levando a pior no com- 
bate, assumirão forma de névoa (o vampiro) 
ou Ectoplasmática (a drow) e fugirão para o 
Underdark, através de um corredor sem saída, 
com rachaduras na parede (marcado com 8 no 
mapa 3). Neste caso, a espada terá sido deixa- 
da sobre a mesa. 


Retorno e Revelação 
Se os aventureiros conseguirem voltar com a es- 
pada, duas coisas podem acontecer. Tudo depen- 
de de quem pegar o Ferrão primeiro. 

Se o ex-paladino tocar na espada, ela o li- 
vrará do domínio da erinye automaticamente. 
Percebendo todo o mal que cometeu, manipula- 
do pela baatezu, Moonte a ataca furiosamente, 
clamando que os jogadores devem ajudá-lo a 
derrotar a maléfica criatura. Após o combate, no 
qual provavelmente Angeliikah/Zhyikait terá 
sido mandada de volta a Baator, Monte agrade- 
ce aos aventureiros. Deixa que fiquem com todos 
os seus pertences (inclusive seus itens mágicos), 
pois ele deve começar uma nova jornada, tendo 
apenas o Ferrão de Saliz'zar como companhia. 
Moonte acredita que lutar contra demônios é a 
melhor forma de se redimir para com Tyr. 

Se Angeliikah pegar a espada primeiro, ela or- 
denará que Moonte ataque os personagens, ole- 
gando que eles estão dominados pelo vampiro e 
tentam atacá-lo. Ela também atacará os heróis: 
vai invocar os abishai e usar suas habilidades e 
armas mágicas, inclusive o Ferrão. Se os persona- 
gens derrotarem a erinye sem matar Moonte, ele 
oferecerá como desculpas todas as suas posses (in- 
cluindo itens múgicos), pois vai começar uma nova 
jornada, apenas com o Ferrão de Saliz'zar como 
companhia. Como foi dito antes. 


ROGÉRIO SALADINO 





Esta espada é um poderoso artefato, criado por um antigo deus da 
justiça, para combater criaturas de outros planos. Foi dada para 
Saliz'zar, o mais famoso guerreiro santo da ordem, conhecido por 
sua valentia e coragem. 

O Ferrão de Saliz'zar é uma espada de lâmina larga, feita de um 
estranho metal escuro. Lendas dizem que o deus de Saliz'zar retirou 
o metal de sua própria armadura. O cabo da espada é cravejado 
com rubis, e desenhos de combates entre anjos e demônios estão 
trabalhados no punho. Runas vermelhas na lâmina brilham quan- 
do a espada ou seus poderes são utilizados. 

Em condições normais, o Ferrão de Saliz'zar é apenas uma espa- 
da +2. Enquanto está empunhando a espada, seu portador recebe 
ainda os seguintes poderes adicionais”: 


e Curar Ferimentos Graves, três vezes por dia. 

e Cura Completa, uma vez por dia. 

e Benção, três vezes por dia. 

e Detectar Maldade, sempre ativo. 

e Detectar Invisibilidade, sempre ativo. 

e Detectar Magia, três vezes por dia. 

e Proteção ao Mal, 3m, sempre ativo. 

* Dissipar Magia, uma vez por dia, como um mago de 10º nível. 
e Visão da Verdade, uma vez por dia. 

e Revelar Tendência, duas vezes por dia. 


*As magias divinas funcionam como se lançadas por um clérigo de 
9º nível. | 


O poder maior da espada é revelado quando em luta contra demô- 


nios. Quando o inimigo é uma criatura de outro plano que tenha | 


uma parcela maligna em sua tendência (Vil, Egoísta e Cruel), a 
espada mostra o seu verdadeiro poder. Contra tais criaturas ela se 
torna +5 nos ataques e dano. Além disso, com um resultado igual 
a 18, 19 ou 20 em uma jogada de ataque, além de causar seu 
dano normal, a espada devolve a criatura extraplanar a seu plano 
de origem — se falhar em um teste de resistência contra magia com 
redutor de -4! 

O empunhador recebe um bônus de +4 em testes de resistência 
contra magias feitas por criaturas extraplanares. 

O Ferrão de Saliz'zar só mostrará suas habilidades completas 
após a primeira luta do portador contra uma criatura de outro pla- 
no. Antes disso, será apenas uma espada de lâmina larga +2 com 
Proteção ao Mal, 3m. 

Quando a espada é levada para os Planos Baixos, seus poderes 
se alteram. Ela perde sua habilidade de esconjurar criaturas 
extraplanares — para, em vez disso, controlar uma dessas criaturas. 
O controle é feito quando o usuário segura a espada e se concentra 
no alvo, que deve estar a pelo menos 12 metros. O alvo deve fazer 
um teste de resistência contra magia com redutor de -4, ou será 
completamente dominado pelo possuidor do Ferrão, por quanto tem- 
po ele desejar. A espada só pode dominar uma criatura por vez. 

O Ferrão de Saliz'zar é um artefato único; existe apenas um. 
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No alto da torre, uma brisa quente 
acariciou seus cabelos. Lá embaixo, as 
luzes da cidade tremiam enquanto o calor 
da moite rolava em direção à baía. Ela viu 
os carros contornando a praça e, por um 
instante, ouviu apenas a voz da cidade: 
todos os sons mecânicos e industriais em 
perfeita harmonia. 


Pouco à pouco, esses sons foram 
substituídos pelo fraco ruído de vozes, 
milhares delas «o mesmo tempo. As 
palavras corriam em sua mente, mais 
rápido do que era possível compreender. 
Ela respirou fundo enquanto se 
concentrava, e as vozes começaram a 
sumir, deixando apenas uma, fraca e 
distante. Um comando silencioso amplificou 
o som e a voz ficou cada vez mais clara e 
próxima. 


Ela se levantou e tirou calmamente o 
casaco, revelando uma quase nudez, mais 
prática do que sensual. Com um passo 
largo subiu no parapeito, lançando-se do 
alto do prédio num giro elegante. Seu 
corpo caiu rápido, traçando um arco 
delicado no ar. Por um momento sua mente 
ficou vazia e silenciosa, e seus olhos 
gélidos viram o chão se aproximar 
rapidamente, até que a corda estalou, 
puxando-a para trás em uma pirueta. 


Seus pés tocaram gentilmente o vidro. Ela 
ouviu o disparo de uma submetralhadora, 
mas não contra ela. “Quem mandou você 
atirar?2”, perguntou a voz certa, e ela 
sorriu. Algum tempo se passou até que ela 
chegasse à posição correta, e agora apenas 
aguardava o melhor momento para agir. 
Finalmente, o homem se aproximou da 
janela e, em sua mente, ela ouviu suas 
últimas palavras: “O Sr. lo sabe que somos 
uma nação amante da paz.” 


— É claro que são — ela disse, enquanto 
suas balas explosivas estilhaçavam o vidro 
e faziam coisa pior com a cabeça do 
homem. Afrouxando a corda, começou a 
deslizar para baixo rapidamente. Quando 
os capangas chegaram até a janela, ela 
ativou a camuflagem termótica e sorriu. 
Eles q procuraram como se ela não 
estivesse mais ali. Como se fosse invisível 
— como um fantasma. 


LUIZ EDUARDO RICON 
colaboração de DOUGLAS T. SOUZA 
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o século XXI, a linha que separa 
o homem da máquina se tor 
nou mais fina. O desenvolvimen- 
to da Inteligência Artificial criou computa- 
dores e robôs que pensam. A Tecnologia 
Cibernética melhorou os sentidos e as ca- 
pacidades físicas do homem até um pon- 
to em que seres humanos podem substi- 
tuir seus corpos por corpos mecânicos. 

Ágora, a única diferença entre a men- 
te e a máquina é o “fantasma” — um con- 
ceito que representa a personalidade, as 
memórias, a individualidade e a própria 
identidade de cada ser humano. Mas um 
misterioso hacker conhecido apenas como 
Puppetmaster descobriu uma maneira de 
invadir a mente de suas vítimas, 
pirateando seus “fantasmas”, manipulan- 
do suas memórias para usá-las em seus 
crimes. 

No encalço do Puppetmaster estão os 
melhores agentes da Seção 9, uma dlivi- 
são especial da polícia, formada por hu- 
manos e ciborgues. Mas eles estão pres- 
tes a descobrir que existe algo estranho 
sobre esse caso. Algo perigoso, envolven- 
do uma conspiração oculta dentro do go- 
verno. Algo sombrio, escondendo um pro- 
jeto confidencial que não deve ser revela- 
do. Algo secreto, revelando uma luta pela 
liberdade que os fará duvidarem de seus 
próprios conceitos sobre a vida e a morte. 

GURPS Ghost in the Shell é uma 
adaptação que permite que você dê vida 
a uma obra-prima dos quadrinhos e da 
animação japonesa. Criada por 
Masamune Shirow, e publicada em inglês 
pela Dark Horse Comics, a história de 
Ghost in the Shell foi adaptada para 
o cinema em um dos melhores desenhos 
de longa metragem dos últimos tempos, 
repetindo a fórmula de sucesso de Akira: 
animação inovadora, cenas de ação es- 
petaculares e uma história profunda e bem 
estruturada. 

Lançado em vídeo, Ghost in the 
Shell logo se tornou um cult para o pú- 
blico que curte os desenhos japoneses, 
tendo sido exibido com grande sucesso 
durante o V Encontro Internacional, a 8º 
RPG-Rio e o 4º RPG-SP Apesar da grande 
diferença entre as versões em mangá e 
anime de Ghost im the Shell, essa 
adaptação foi planejada como um meio- 
termo entre os dois, aproveitando tanto a 
profundidade e a riqueza de informações 
dos quadrinhos quanto o tom adulto e o 
ritmo de ação do desenho animado. 

O que faz de Ghost in the Shell um 
bom ambiente para o RPG é que ele vai 
além das histórias ciberpunk comuns, dan- 
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do profundidade psicológica aos persona- 
gens ciborgues. Afinal, em um mundo em 
que a tecnologia pode substituir o corpo 
humano por máquinas, não seria possível 
que um ciborgue desenvolvesse uma 
“ciberalma”2 


ENTRANDO NA CONCHA 


Estamos no ano de 2029. A informação 
se tornou o mais valioso dos recursos — 
ela define o poder e a política no mundo. 
Nações e governos se adaptaram à nova 
realidade da economia global. Os esta- 
dos corporativos são a regra geral agora, 
apesar dos conflitos étnicos e nacionalis- 
tas ainda resistirem. 

O Japão lidera a nova raça de países, 


guiando-os através dessa era sombria de 
frias megalópoles, ruas superpovoadas, 


“arranha-céus gigantescos, aparelhos de 


alta tecnologia e miséria medieval. 

A vida evoluiu do mundo real para a 
virtualidade dos impulsos elétricos da rede. 
E o crime também. Nas ruas iluminadas 
das grandes cidades ou nas trilhas de sili- 
cio de um neurocircuito, o perigo espreita 
em cada esquina. 

Neste admirável mundo novo, os agen- 
tes da lei devem ser mais do que simples 
policiais. Eles precisam de capacidades 
sobre-humanas para enfrentar o temível 
poder de fogo das novas tecnoarmas; e 
devem ser capazes de percorrer os becos 
mais escuros do ciberespaço, onde os 





bandidos cibernéticos e os ladrões virtuais 
fazem seus jogos sujos. 

Este á o ambiente de Ghost in the 
Shell, um mundo sob medida para aven- 
turas cyberpunk cheias de intriga e violên- 
cia, que a DRAGÃO BRASIL adaptou para 
as regras de GURPS. 


A TRAMA 

Ghost in the Shell mostra a história da 
ciborgue Motoko Kusanagi, agente da 
Seção 9 — uma unidade especial da polí- 
cia. Ela lidera uma equipe de elite de hu- 
manos e ciborgues treinados para lidarem 
com situações de terrorismo, crimes ciber- 
néticos e situações perigosas envolvendo 
armamento pesado e atividades crimino- 
sas sofisticadas. 

A equipe da major Kusanagi é com- 
posta por Bateau, um ciborgue inabalável 
de duros olhos metálicos; e Togusa, um 
dos poucos agentes humanos, que insiste 
em usar armas manuais ao invés das au- 
tomáticas, além de dois outros agentes de 
apoio. Juntos ou divididos em duplas, eles 
investigam, atacam e neutralizam qualquer 
atividade criminosa, geralmente sob as 
instruções do chefe Aramaki, o elemento 
de ligação da unidade com o governo. 

Durante as investigações e ações de 
campo da Seção-9, uma trama complexa 
começa a se formar. Ela indica a existên- 
cia de um novo e poderoso hacker, capaz 
de invadir mentes e manipular suas me- 
mórias e experiências, usando-as para 
realizar atividades criminosas. Este crimi- 
noso, conhecido como Puppetmaster por 
controlar suas vítimas como marionetes, 
acaba se revelando como algo muito mais 
sério do que um simples pirata de dados. 

Na verdade, o Puppetmaster surgiu de 
uma experiência secreta do governo para 
criar uma inteligência artificial na rede. Uma 
espécie de espião virtual, capaz de invadir 
qualquer sistema e qualquer mente, sem- 
pre oculto e seguro em seu mundo de elé- 
trons e fibras óticas. Porém, o Puppetmaster 
tornou-se mais do que uma simples IA. Ele 
acabou por desenvolver um “fantasma”, 
uma identidade própria, iniciando uma 
busca desesperada por sua liberdade. 

Essa busca o levará até a major Kusana- 
gi. Ele pretende mesclar seu intelecto ao 
dela, gerando uma nova forma de vida 
da interação entre duas mentes ocupan- 
do um só corpo. 


A CAMPANHA EM GURPS 

Ghost in the Shell mostra o mundo de 
2029, que pode ser classificado como NT 
7 com alguns elementos de NT8. 
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Para criar sua campanha, o Mestre e 
os jogadores têm três opções possíveis. À 
primeira é usar os personagens originais 
da história, onde cada jogador seria um 
dos componentes da Seção-9, incluindo a 
própria major Kusanagi. Esse é o modo 
mais rápido e fácil de começar a jogar, 
pois os personagens já estão prontos. É 
também ideal para os fãs dos quadrinhos 


e do desenho animado. Os personagens . 


de Ghost in the Shell para GURPS po- 
dem ser encontrados mais adiante. 

A segunda opção seria criar uma nova 
equipe da Seção-9, com personagens hu- 
manos ou ciborgues construídos pelos pró- 
prios jogadores. Nesse caso, todos os per- 
sonagens seriam agentes de uma mesma 
unidade e trabalhariam juntos em suas in- 
vestigações, interagindo ou não com os 
personagens da história original. Essa op- 
ção é indicada para a maioria dos joga- 
dores, inclusive para quem tem pouca ex- 
periência com RPG, com as regras de 
GURPS ou com o universo de Ghost im 
the Shell. Afinal, é bem mais fácil inici- 
ar uma campanhas partindo do princípio 
de que todos os personagens atuam jun- 
tos, além de não existir a limitação dos 
acontecimentos da história original. 

A terceira opção seria criar personagens 
mais livres, sem a necessidade de serem 
agentes da Seção-9. Isso dá mais liberda- 
de ao Mestre e aos jogadores na hora de 
criar e interpretar seus personagens, que 
podem interagir em tramas e ambientes 
mais variados. Porém, essa opção é mais 
indicada aos jogadores experientes ou que 
conhecem bem o universo de Ghost im 
the Shell, já que não há nenhum limite 
inicial para guiar a criação dos persona- 
gens e das aventuras. 
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PERSONAGENS 


| | Nesta campanha, os jogadores vão lidar 
com personagens e ameaças bem acima 
do nível humano. As capacidades dos 
ciborgues, a alta tecnologia e o poder de 
fogo dos armamentos requer personagens 
acima da média. Tomando como base o 
GURPS Cyberpunk, o Mestre deve per- 
mitir personagens de pelo menos 150 
pontos. O mais indicado são 200 pontos, 
podendo chegar ao máximo de 250 pon- 


tos para ciborgues ou em casos especiais. 


Com o advento das IAs, os robôs cons- 
cientes e os ciborgues tornaram-se coisa 
comum. Vários tipos de personagens 
listados a seguir podem ser escolhidos por 
personagens humanos ou ciborgues, exceto 
quando for dito o contrário. 

Para um personagem ciborgue, o joga- 
dor deve escolher o modelo mais adequa- 
do, anotar as vantagens, des- 

». vantagens e atributos de seu 
Eos A * pacote e pagar o custo em 

NE pontos. Mais tarde ele po- 

derá alterar o pacote bá- 
« sico, individualizando o 
! personagem. As des- 
“. vantagens incluídas 
no pacote não con- 
1 tam no limite de 
40 pontos de 
desvantagens. 


















AGENTE SEGRETO 


Você é um espião, enviado em missões 
perigosas e delicadas. Sabe se virar bem 
no submundo e usa tão bem a sua arma 
quanto sua lábia. Na maioria das vezes 
prefere agir sozinho — até porque, se algo 
der errado, você sabe que não pode con- 
tar com ninguém além de você mesmo. 


º Vantagens: Prontidão, Reflexos em Com- 
bate, Contatos. 


e Desvantagens: Segredo, Deveres (as 
missões), Inimigos. 

º Perícias: Serviço Secreto, Lábia, Armas 
de Fogo. 


ASSASSINO 


Vida e morte. Para você é tudo uma ques- 
tão de preço. Num mundo onde o crime 
se tornou cada vez mais refinado, alguém 
com suas habilidades não fica muito tem- 
po parado. E você sempre cumpre seu 
contrato, não importa o que aconteça. 


“Vantagens: Contatos, Reputação (cum- 
pre o contrato). 


* Desvantagens: Segredo, Reputação, 
Marca Registrada. 


º Perícias: Disfarce, Dissimulação, Furtivi- 
dade, Armas de Fogo. 


BANDIDO 


O crime compensa — pelo menos para 
você. Assaltos, extorsões, contrabando e 
tráfico de drogas, esses são os seus negó- 
cios. O mundo mudou muito rápido e o 
crime também. Hoje é mais fácil roubar 
milhões pela rede do que num assalto a 
banco, mas você prefere o jeito antigo. 
Apesar de perigoso, é você quem está no 
controle, e não um hacker qualquer. 


“Vantagens: Contatos, Aliados, Sorte. 

* Desvantagens: Inimigo (a polícia), Re- 
putação. 

* Perícias: Punga, Atuação, Manha, Lábia, 
Jogo, Faca, Armas de Fogo. 


CIBORGUE RENEGADO 


Você é um ciborgue renegado, um mode- 
lo secreto ou foragido de alguma experi- 
ência especial. Agora você vive nas ruas, 
sobrevivendo do crime ou de serviços que 
exijam suas capacidades especiais. Porém, 
cada nova vítima ou cliente podem fazer 
você ser descoberto e capturado. 


º Vantagens: Depende do modelo de cibor- 
gue, acrescentando Contatos e Aliados. 


º Desvantagens: Depende do modelo de 
ciborgue, acrescentando Inimigos (o anti- 
go dono ou aliados) e Segredo. 


º Perícias: Armas de Fogo, Briga, Manha, 
Lábia, Conhecimento de Terreno. 


EXECUTIVO 


Sua meta é o sucesso a qualquer custo. À 
Companhia investiu muito em você, e você 
nela. Agora está na hora do acerto de 
contas. Nada vai impedi-lo de chegar onde 
quer. E para você, nenhuma posição é alta 
o suficiente. Você não vai parar enquanto 
não chegar ao topo. 


Vantagens: Status, Patronos, Contatos. 


º Desvantagens: Cobiça, Inveja, Inimigos, 
Mentira Compulsiva. 


e Perícias: Oratória, Lábia, Jurisprudência, 
Diplomacia, Detecção de Mentiras, Política. 


GUARDA-GOSTAS 


Proteger alguém ou alguma coisa nos dias 
de hoje é tarefa bem difícil. Existem mais 
meios de se matar ou ferir alguém do que 
maneiras de se proteger desses ataques. 
Mas você sabe que basta manter-se sem- 
pre atento e em forma para cumprir seu 
papel com sucesso. Pelo menos na maio- 
ria das vezes... 


“Vantagens: Rijeza, Prontidão, Visão 
Aguçada, Ouvido Aguçado, Reflexos em 
Combate. 


º Desvantagens: Dever. 
º Perícias: Armas de Fogo, Judô, Caratê. 


HAGKER 


Você vive nas esquinas do mundo ciberné- 
tico, invadindo sistemas, roubando infor- 
mações e vendendo segredos para quem 
paga mais. Para você não há lugar me- 
lhor que a rede, nem mais perigoso — 
mas você conhece todos os caminhos e 
atalhos, todos os segredos e senhas. Nada 
está a salvo de você, a não ser os “fantas- 
mas”. Mas você anda ouvido uma porção 
de histórias bastante estranhas e tem fica- 
do muito curioso... 


* Vantagens: Talento p/ Matemática, Cál- 
culos Instantâneos, Reputação, Contatos. 


e Desvantagens: Inimigos, Curiosidade, 
Reputação, Impulsividade. 

* Perícias: Hacking de Computador, Ope- 
ração de Computador, Programação de 
Computador, Eletrônica, Criptografia, Co- 
nhecimento de Terreno (Ciberespaço). 


POLICIAL 


É tarefa ingrata manter a lei num mundo 
onde o crime é invisível. Todos os dias você 
vai para as ruas com a certeza de que pode 
não voltar. Você enfrenta criminosos e ter- 
roristas muito melhor armados e equipa- 


dos. Para piorar, o povão ainda se volta 
contra você quando algo sai errado. Às 
vezes você se pergunta porque continua 
nessa vida, mas até agora não encontrou 
uma resposta. 


e Vantagens: Contatos, Aliados (polícia), 
Poderes Legais, Hierarquia Militar, Pronti- 
dão, Noção do Perigo. 


e Desvantagens: Inimigos (criminosos), Sen- 
so do Dever, Código de Honra, No Limite. 


e Perícias: Criminologia, Manha, Armas de 
Fogo, Interrogatório, Conhecimento do Ter- 
reno (ruas). 


POLÍTICO . 

À política é um jogo, e você só joga para 
ganhar. Você conhece todos os truques 
legais para conseguir o que quer. Porém, 
às vezes é preciso usar truques não tão 
legais — e é dessa parte que você gosta 
mais. Os fins justificam os meios, e os 
meios são geralmente muito arriscados. 
Mas você não se importa. Todo jogo tem 
sua dose de risco. 


«Vantagens: Contatos, Aliados. 
* Desvantagens: Inimigos, Cobiça, Segredo. 


e Perícias: Lábia, Jurisprudência, Oratória. 


REPÓRTER 


Você é um caçador. Sua caça é a notícia. 
Não existe o fato — apenas a versão do 
fato, e a sua versão é sempre a mais sen- 
sacional possível. Você sabe que, em um 
mundo sobrecarregado de informações, 
é preciso algo muito especial para captu- 
rar a atenção do público. Para isso, você 
deve estar no lugar certo, na hora certa. 
Contatos e informações sempre ajudam, 
mas você confia mesmo é no seu instinto. 


e Vantagens: Bom Senso, Intuição, Sorte, 
Contatos. 


e Desvantagens: Curiosidade, Inimigos, 
Excesso de Confiança, Compulsão (busca 
da notícia). 


e Perícias: Escrita ou Fotografia, Criminolo- 
gia, Manha, Lábia, Detecção de Mentiras. 


TERRORISTA 


Você está em guerra. Sua causa é justa e 
a violência é somente uma maneira de ser 
ouvido. Você sabe que às vezes atinge al- 
vos inocentes, mas guerra é guerra. E para 
ser honesto, hoje em dia, nesse mundo 
miserável, ninguém mais é inocente. 


eVantagens: Contatos, Aliados (outros 
terroristas). 


e Desvantagens: Segredo, Dever, Inimigos. 
e Perícias: Oratória, Demolição. 
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Ciborgues são feitos implantando o cére- 
bro e a espinha dorsal de um ser humano 
em um corpo artificial. A personalidade, 
destreza, intelecto, vantagens e desvanta- 
gens mentais daquela pessoa se conser- 
vam as mesmas, enquanto o novo corpo 
determinará sua ST, HT, pontos de vida, 
vantagens e desvantagens físicas. 

Para criar um personagem ciborgue, o 
Mestre ou os jogadores compram um pa- 
cote de vantagens, desvantagens e carac- 
terísticas relativas ao modelo básico de 
ciborgue, pagando o valor indicado de 
pontos. Em seguida, com o restante de seus 
pontos, compra-se novos implantes e cria- 
se o cérebro humano, com suas vantagens, 
desvantagens, perícias e peculiaridades 
individuais. Acrescente, por fim,os bônus 
ou penalidades do corpo artificial aos va- 
lores originais. As desvantagens incluídas 
no modelo inicial não contam para o limi- 
te de 40 pontos de desvantagens. 


MODELOS DE CIBORGUES 

GURPS Cyberpunk pode dar diversas 
idéias de implantes e armamentos que po- 
dem ser incluídos no corpo de um 
ciborgue. Daremos aqui apenas alguns 
modelos básicos, que o GM deve alterar 
de acordo com sua campanha, acrescen- 
tando os armamentos e implantes indivi- 
duais que julgar necessários. 

Para criar personagens ciborgues, o jo- 
gador escolhe um modelo e anota suas 
vantagens e desvantagens, pagando o cus- 
to em pontos por todo o pacote. Com os 
pontos restantes é feita a individualização 
do personagem, com vantagens, desvan- 
tagens e perícias escolhidas livremente. 


CIBORGUE PADRÃO (57 PTS) 


Este é um modelo para uso geral, domésti- 
co ou como acompanhante pessoal. Dis- 
ponível nas versões feminina e masculina. 


* Braços: DX 16 (15 pts) 

º Corpo: HT 15; ST+50% (60 pts) 

e Pernas: +50% no Deslocamento (10 pts) 
º Interface Neural (5 pts) 

e Estéril (-3 pis) 

º Não regenera (-30 pts) 


MODELO DE COMBATE LEVE (112 PTS) 


Indicado para patrulha das ruas e prote- 
ção pessoal. A maioria dos ciborgues de 





Ghost in the Shell se encaixa nesta ca- 
tegoria, inclusive a major Motoko Kusanagi. 
Utilize o modelo básico (57 pontos) com a 
adição de: 

e Pontos de Vida Extras +5 (25 pts) 

e Radioaudição (10 pts) 

e Radiotransmissão (5 pts) 

e Aparência: Bonito (15 pts) 


MODELO DE COMBATE PESADO (115 PTS) 


Ciborgues mais resistentes, construídos 
para atuar em batalhões de choque e tro- 
pas de infantaria pesada. Possuem apa- 
rência rude e nitidamente artificial, mas 
contam com proteção reforçada. Nova- 
mente utilize como ponto de partida o mo- - 
delo básico (57 pontos), com a adição de: 


e Jaqueta Metálica Total (aparência nor- 
mal): RD+6, DP+2, aparência artificial su- 
til (18 pts) 

º Pontos de Vida Extras +5 (25 pts) 

º Radioaudição (10 pts) 

e Radiotransmissão (5 pts) 


IA NÃO CORPÓREA (30 PTS) 


O Mestre deve ter muito cuidado ao criar 

um personagem que seja uma IA não- 

corpórea (um personagem sem corpo físi- 

co, uma Inteligência Artificial que “vive” 

somente no ciberespaço). Geralmente esse 

tipo de personagem deve ser restrito aos 

NPCs. Somente em casos muito especiais 

pode ser autorizado que um jogador in- 

terprete uma IA desse tipo — ele teria gran- 

des vantagens sobre os demais, e também 

grandes desvantagens. | 
Uma IA não possui quaisquer atributos 

físicos, apenas IQ, comprada pelo custo 

normal. Para construir a IA, o Mestre com- 

pra o pacote com vantagens e desvanta- 

gens a seguir, pagando o valor indicado. 

Com o restante dos pontos, o Mestre com- 

pra os programas e perícias possuídos pela 

IA, de acordo com sua função principal 

(hacking, proteção, pesquisa...). 

e Zerado (10 pts) 

e Cálculos Instantâneos (5 pts) 

º Memória Eidética 2 (60 pts) 

º Noção Exata do Tempo (5 pis) 

e Talento p/ Matemática (10 pts) 

º Insubstancialidade Permanente (GURPS 

Supers; -40 pis) 

º Incorporeidade (GURPS Cyberpunk; 

-100 pts) 

e Perícias exigidas: Conhecimento de 


Terreno: Ciberespaço, Hacking de Com- 
putador. 
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CAMUFLAGEM TERMÓTICA 


Disponível sob a forma de traje completo 
ou capa com capuz, semelhante às capas 
de chuva, a camulagem termótica torna o 
usuário invisível e isolado termicamente, 
impedindo a detecção por calor. É um item 
extremamente restrito, usado apenas por 
membros de forças especiais, mas pode 
ser encontrada no mercado negro com um 
teste de Manha -5. 

O usuário do traje tem um bônus +6 
em testes de Furtividade (ou provoca um 
redutor de -6 para ser percebido) se esti- 
ver parado, +3 se movendo lentamente 
ou recebendo um ataque e +1 se moven- 
do rapidamente. | 

A camuflagem termótica leva uma ro- 
dada para ser ativada e a carga do traje 
dura 6 horas, consumindo 1 célula A. A 
versão capa provoca um redutor de DX-1; 
o traje completo não prejudica a movimen- 
tação, tem DP 0, RD 1 e pesa 5 quilos. No 
mercado negro, o traje completo custa 
$5.000,00 e a capa $ 2.000,00. 

A posse ilegal de um traje ou capa 
termótica é um delito grave, sujeitando o 
infrator à prisão por posse de material de 
uso exclusivo das forças armadas. 


FUCHIKOMA - VEÍCULOS ROBÔS 


Os Fuchikomas são veículos dotados de . 
inteligência artificial que possuem perso- 
nalidade própria, desenvolvida a partir de 
suas experiências individuais. Para unifor- 
mizar suas experiências e personalidades, 
todos os Fuchikoma são constantemente 
ligados em rede e assim mantêm um pro- 
grama básico constante. Eles são proje- 
tados para carregar somente um passa- 
geiro — e podem também atuar sozinhos, 
cumprindo ordens ou sendo controlados 
por controle remoto. 

Os “pilotos” (geralmente ciborgues) se 
conectam por cabos ao Fuchikoma e o 
controlam dessa maneira, podendo se 
comunicar com outros Fuchikomas e pilo- 
tos, atuando em equipe com bastante 
integração. 

Os Fuchikoma são formados por um 
corpo central (onde fica o compartimento 
do piloto) e quatro apêndices com rodas e 
garras. Esses apêndices também são usa- 
dos como pernas e braços, permitindo ao 
Fuchikoma escalar paredes e outros terre- 
nos acidentados como uma espécie de ara- 
nha mecânica. Há ainda dois braços auxi- 





liares à frente do robô, com capacidade 
para manipular objetos; e um cabo de aço 
com gancho para facilitar escaladas. 

Os Fuchikoma podem ser equipados 
com camuflagem termótica e armamen- 
tos variados (metralhadoras, canhões e até 
lança-foguetes). Possuem sensores visuais, 
de áudio, transmissor/receptor de rádio, 
câmera de vídeo com zoom, visão de ca- 
lor e um farolete na parte dianteira. 

Um Fuchikoma tem suas próprias perí- 
cias — mas, caso esteja sob controle de 
um piloto, ele deve usar a perícia Pilotar 
Fuchikoma, Operação de Computadores, 
Hacking de Computador (no caso de um 
hacker) ou outra qualquer, usando o NH 
do personagem como valor básico para 
utilizar qualquer perícia possuída pelo 
Fuchikoma. 

O Mestre pode criar separadamente 
cada Fuchikoma usando regras de GURPS 
Robots. Uma alternativa mais fácil é usar 
os dados a seguir: 


FUCHIKOMA BÁSICO 
é ST 12/30; DX 14; IQ 10; HT 14/100 
e DP 6; RD 20 


e Perícias: Escalada 14, Rastreamento 
10, Condução 14, Artilharia 14, Furtivi- 
dade 14 e outras à escolha do Mestre. 


ARMAS 


Apesar do que muita gente previa, a evo- 
lução da tecnologia bélica não levou à 
criação de armas cada vez mais pesadas 
— mas sim ao uso de calibres menores, 
munições especiais e armas ultratecno- 
lógicas, quase à prova de falhas. 

No começo do século XXI foram cria- 
das armas que introduziram novas tecnolo- 
gias na ciência da guerra. Essas novas 
fecnoarmas aproveitam as capacidades 
ampliadas dos ciborgues, utilizando ca- 
dências de tiro mais rápidas e um maior 
poder destrutivo. Existem também muitas 
novas armas para enfrentar ciborgues, ten- 
tando reproduzir a ameaça que as anti- 
gas armas representam para os humanos. 

Em uma campanha de Ghost in the 
Shell, o Mestre pode usar as armas apre- 
sentadas neste artigo ou quaisquer outras 
disponíveis no Módulo Básico e em GURPS 


ARMA 

M2007 
Minipistola 

Mini superpesada 
Subpistola 


FN-P90 
Seburo €-25a 
Fuzil AS-11 





PREG Va 


Cyberpunk — estas tratadas como casos 
especiais ou modelos experimentais (como 
o lança-agulhas, armas de feixe e outras). 


e M2007: revólver tradicional, mas atua- 
lzado para os calibres e munições mo- 
dernos. Arma preferida por quem não usa 
automáticas com medo que emperrem. 


* Minipistola: extremamente leve e ocul- 
tável, mas com bom poder de fogo. À subs- 
tituta ideal das atuais mm. 


e Minipistola superpesada: uma adap- 
tação da minipistola, que usa pentes de 9 
balas especiais de grosso calibre, tanto HV 
quanto explosivas, capazes de parar até 
mesmo um furgão blindado. Ideal contra 
ciborgues e uma das preferidas no mer- 
cado negro. 


e Subpistola: submetralhadora com for- 
mato de pistola. Leve e confiável, usada por 
agentes especiais, especialmente ciborgues. 


e FN-P90: modelo atualizado das sub- 
metralhadoras tradicionais. 


e Seburo C-25a: submetralhadora de úl- 
tima linha. Menor possibilidade de 
emperrar (+2 de bônus em caso de erro 
crítico). Pode usar balas HV ou explosivas. 


e Seburo C-26a: modificação especial do 
modelo C-25a, incluindo um aparador 
que evita que os cartuchos utilizados se- 
jam ejetados, tornando a arma mais si- 
lenciosa e confiável. (Utilize os mesmos 
dados da C-25a, mas aumente o bônus 
de erro crítico para +4). 


º Submetralhadora Maleta: modelo de 
submetralhadora comum, modificada 
para ser disfarçada como uma simples 
maleta de executivo. Para perceber que 
se trata de uma arma, é necessário um 
teste de Ocultamento -2. À arma leva 2 
segundos para ser desdobrada e custa 
duas vezes mais caro que uma subme- 
tralhadora comum. Sua Legalidade é 
dividida pela metade. (Veja em GURPS 
Ultratech 2, pág. 85.) 


º Fuzil AS-11: fuzil de assalto chinês ba- 
seado em um modelo coreano. Usado 
por atiradores de elite ou adaptado para 
combate de tropas. 
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MAJOR KUSANAGI (250 pontos) 


A Major Motoko Kusanagi é líder da equipe especial 
da Seção 9. Agente experiente e eficiente como lí- 
der, é especialista em ações furtivas e excelente 
atiradora, além de conhecer bem o ciberespaço, as 
táticas e equipamentos usados pelos criminosos. 
Dona de temperamento difícil, a Major perde a 
calma facilmente e por vezes corre riscos desneces- 
sários, devido à sua impulsividade. Avessa às intri- 
EE gas políticas, cria muitos embaraços para o Chefe 
E Aramaki com os burocratas de outros departamen- 
À tos do governo. Apesar do comportamento rebelde, 
Kusanagi é exigente e firme com seus comandados, 
mantendo a moral e a eficiência de sua tropa. 


Ultimamente, Motoko Kusanagi tem tido sonhos À 


estranhos. Anda muito inquieta com relação à sua 
q notureza, questionando-se sobre coisas como a alma 
à e o sentido da vida. Pode ser uma influência do 
| Puppetmaster, que começou a perseguir a Major. Seu 
À amigo mais próximo é Bateau, o único com quem 
divide seus sentimentos e segredos. 


ST 13 (30 pts); DX 16 (30 pis) 
IQ 12 (20 pis); HT 13 (30 pis) 


Vantagens e Desvantagens: Ciborgue de Com- 
bate Leve (112 pts); Prontidão +1 (5 pts); Poderes 
Legais +2 (10 pts); Mau Humor (-10 pts); Inimigo: 
Puppetmaster (-10 pts); Obsessão: descobrir o sen- 
tido da vida (-5 pts); Impulsividade (-10 pts); Teimo- 
sia (-5 pts) 


Perícias: Acrobacia 15 (2 pts); Conhecimento do 
Terreno: ruas 11 (1/2 pt); Conhecimento do Terreno: 
ciberespaço) 11 (1/2 pt); Operação de Computador 
1 (1/2 pt); Criminologia 11 (1 pt); Sacar Rápido 15 
(1/2 pt); Fuzil 15 (1/2 pt); Submetralhadora 15 (1/2 


pt); Pistola 15 (1/2 pt); Escalada 14 (1/2 pi); Intimida- | 


E e até mesmo impedir que a memória do robô seja 


ção 10 (1/2 pt); Judô 13 (1/2 pt); Caratê 13 (1/2 pt); 
Faca 15 (1/2 pt); Liderança 13 (4 pts); Pilotar Fuchiko- 
ma 16 (2 pts); Mergulho 11 (1/2 pt); Furtividade 15 
(1 pt); Manha 11 (1 pt); Natação 15 (1/2 pt) 


BATEAU (250 pontos) 


Bateau é um ciborgue alto e forte, com duros olhos 
metálicos e cabelos brancos. De temperamento frio 
e calmo, Bateau não deixa suas emoções interteri- 
rem no seu trabalho — mas, por se sentir um pouco 
só, criou o hábito de conversar com seu Fuchikoma 


apagada, tratando-o como a um amigo. Bateau 
dedica uma amizade e lealdade extrema à Major 
Kusanagi, e é o segundo em comando. 


| ST 14 (45 pis); DX 14 (45 pts) 


IQ 10 (0 pts); HT 15 (60 pis) 


& E Vantagens e Desvantagens: Ciborgue de Com- 


bate Leve (112 pontos); Olhos Biônicos (Visão 
Aguçada +5, Intensificação da Luz e Visão Telescó- 
pica, aparência artificial óbvia: 5 pts); Poderes Le- 
gais +2 (10 pts); Circunspecção (-10 pts); Senso do 
Dever: com a Major (-10 pts); Temeridade (-15) 


Peculiaridades: conversa com os Fuchikomas; 


| fala pouco; gosta de cerveja; usa sobretudos; não 


apaga a memória do seu Fuchikoma 


Perícias: Conhecimento do Terreno: ruas 9 (1/2 pf); 
Conhecimento do Terreno: ciberespaço 9 (1/2 pt); 
Operação de Computador 9 (1/2 pis); Briga 14 (1 


pt); Fuzil 13 (1/2 pt); Submetralhadora 13 (1/2 pt); E 


Pistola 15 (2 pts); Intimidação 11 (4 pts); Faca 13 (1/ 


2 pt); Pilotar Fuchikoma 14 (2 pts); Manha 9 (1 pt) 





TOGUSA (160 PONTOS) 


Togusa é o único humano na equipe da seção 9, uma 
honra conquistada por sua pontaria, confiabilidade e 
experiência na polícia. Porém, como é mais fraco que 
seus companheiros e por ter sido o último a se juntar 
ao grupo, Togusa é tratado como um novato. 

Costuma acompanhar a Major Kusanagi, dando 
cobertura nas ações de campo. A Major acha im- 
portante ter um humano na força, pois a unidade se 
tornaria previsível demais se fossem todos ciborgues. 
Mesmo assim, ela não aceita a estranha preferência 
de Togusa por armas não automáticas, insistindo 
para que ele deixe-de lado seu revólver e utilize as 
modernas pistolas e subpistolas. Togusa é casado e 
tem um filho pequeno. 


ST 12 (20 pts); DX 15 (60 pis) 
IQ 12 (20 pts); HT 12 (20 pts) 


Vantagens e Desvantagens: Audição Aguçada 
+2 (4 pts); Visão Aguçada +3 (6 pts); Prontidão +2 
(10 pts); Reflexos em Combate (15 pts); +2 Pontos 
de Vida Extras (10 pts); Poderes Legais +2 (10 pts); 
Dependentes: mulher e filho (-12 pts); Dever Extre- 
mamente Arriscado: humano numa tropa de 
ciborgues (GURPS Compendium |, pág.78; igual à 
desvantagem Dever, só que mais grave: -20 pts); 
Novato (uma adaptação da desvantagem juventu- 
de, Módulo Básico, pág. 29: -2 pts) 


Peculiaridade: prefere usar revólver 


Perícias: Conhecimento do Terreno: ruas 12 (1 pt); 
Conhecimento do Terreno: ciberespaço 11 (1/2 pt); 
Operação de Computador 12 (1 pt); Briga 14 (1/2 
pt); Criminologia 11 (1 pt); Primeiros Socorros 14 (4 
pts); Fuzil 16 (2 pts); Submetralhadora 15 (1 pt); Pis- 
tola 15 (1 pt); Revólver 16 (2 pts); Intimidação 11 (1 
pt); Faca 15 (1 pt); Pilotar Fuchikoma 15 (2 pts); Rapi- 
dez de Recarga (revólver) 15 (1 pt); Manha 11 (1 pt) 


Fruto de uma experiência ultra-secreta do governo, 
Puppetmaster é uma Inteligência Artificial criada para 
ser o espião perfeito, capaz de se infiltrar em qual- 
quer sistema através do ciberespaço. Ele é como um 
vírus de computador consciente, que navega pela 
rede infectando sistemas e pirateando informações. 
Porém, ele desenvolveu uma personalidade própria, 
um “fantasma”, e se rebelou contra seus criadores, 
escondendo-se no ciberespaço. Agora ele busca de- 
sesperadamente uma maneira de continuar existin- 
do, passando para o mundo físico. 

Ele possui a capacidade de se infiltrar na mente 
de suas vítimas, manipulando suas memórias e ex- 
periências. Com isso, ele consegue que os humanos 
façam tudo o que ele quer, como se fossem mario- 
netes — daí seu apelido. O Puppetmaster fará qual- 
quer coisa para tentar convencer a Major Kusanagi 
(ou outro personagem qualquer) a permitir que unam 
suas mentes, passando a coexistir como duas “al- 
mas” em um mesmo corpo. 

O Puppetmaster não possui uma lista de progra- 
mas em sua memória. Na verdade, através de um 
rolamento da Perícia de Hacking de Computador, o 
Puppetmaster pode usar qualquer dos programas 
listados em GURPS Cyberpunk (utilizando o 
modificador indicado no programa) como se ele já 
estivesse carregado em sua memória. 


IQ 21 (200 pis) 


Vantagens e Desvantagens: IA Não-Corpórea 
(30 pts); Grupo de Aliados: vários humanos mani- 
pulados (10 pts); Patronos: membros influentes do 
governo que o protegem (25 pts); Obsessão: existir 
no mundo físico (-10 pts); Inimigos: procurado por 
várias agências do governo e tropas de agentes es- 
peciais (-30 pts) 


Perícias: Conhecimento de Terreno: Ciberespaço 
24 (6 pts); Hacking de Computador 25 (20 pts); Ope- 
ração de Computador 24 (6 pts); Programação de 
Computador 24 (10 pts); Serviço Secreto 20 (2 pts); 
Política 20 (1 pt); Pesquisa 20 (1 pt); Estratégia 20 (2 
pts); Tática 20 (2 pts) 














pós o lançamento de Lobisomem: 
Guia dos Jogadores, a Devir anda 
com as mãos cheias de problemas — es- 
pecialmente dúvidas sobre um ponto obs- 
curo em suas regras, com relação ao Re- 
nome. Enquanto o livro básico Lobiso- 
mem: O Apocalipse fala no ganho e 
perda de um ou dois pontos de Renome, 
o Guia do Jogador traz números estrabó- 
licos, na casa das centenas! Não é sem 
motivo que os jogadores andam entran- 
do em frenesi enquanto tentam entender 
a contusão! 

Eis o problema: o Guia do Jogador é, 





originalmente, um suplemento da 1º edi- 


ção do Werewolf (publicada no exterior 
com capa mole, lembra?). As regras de 
Renome da época eram diferentes, e mu- 
daram drasticamente na 2º edição — 





aquela que foi traduzida e publicada no 
Brasil pela Devir, com capa dura. 

Então, enquanto antes o Renome era 
contado em pontos na razão de 100, hoje 
eles contam na razão de 1 — e a cada 
10 pontos o personagem ganha um pon- 
to de Renome permanente. 

Porém, como a White Wolf nunca 
relançou o Guia dos Jogadores nos EUA 
com as regras atualizadas para a 2º edi- 
ção, a própria Devir — sem permissão 
para alterar o conteúdo dos livros — não 
tinha como mudar as tabelas. Isso tor- 
nou impossível usar os valores como es- 
tão no Guia e em outros suplementos, 
pois alguém recebe 500 pontos de honra 
ou 1000 de Glória, quando deveria rece- 
ber 5 ou no máximo 10!!! | 


Por isso, atendendo aos uivos de so-- 


corro dos leitores, apresentamos uma re- 
gra alternativa — traduzida a partir do 
suplemênio o naaa Werewolf Story- 


gadores mais aflitos! A Der promete que 
isso será corrigido quando lançarem o Es- 
cudo do Mestre para Lobisomem, bem 
como nas próximas edições, através de 
uma errata oficial solicitada à White Wolf. 


Além disso, na página da White Wolf 
(www.white-wolf.com) na Internet, pode ser 
Sreblémio. Para os mais: dito QQUe ain- 
da o sistema que uso péssoalmente em 
minhas crônicas. 


Regra Oficial 


As regras para registro e recompensas 


“de Renome mudaram desde a edição ori- 


ginal de Werewolf para a 2º Edição (a 
única publicada no Brasil). Isto pode 
causar alguns problemas para persona- 
gens que estivessem seguindo a escala 


“antiga de progressão. Se a-conversão se 


tornar uma dor de cabeça, simplesmen- 
te use o sistema antigo. Entretanto, como 
agora existe uma dou Pitado para 


Rsiblvendos os E4anos de compatibilidade do Guia do Jogador 


você pode preferir gastar. Sig tipo 
fazendo a conversão. 
Primeiramente, examine quanto: Reno- 


“me o personagem tem no momento. 
Quanto ele precisou para chegar ao Pos- . 


to atual? E de quanto precisará para al- 
cançar o próximo Posto? Depois, consulte 
o novo sistema e calcule as mesmas coi- 
sas. Assim você será capaz de fazer uma 
boa comparação. 

Exemplo: Morde-orelha é um Filodox de 
Posto 3 com 13.225 pontos de Glória, 


“25.300 de Honra e 11.500 de Sabedoria 


(seu total é de 50.025 pontos). Ele preci- 
sou de 40.000 pontos de Renome para 
atingir o Posto 3 (9 0% dos quais deveriam 
saria de 3 A permonentes: lo Glória, 
7 de Honra e 4 de Sabedoria. Então, po- 
demos dizer que ele tem pelo menos esse 
número de pontos permanentes. 

A pergunta é: como converter os ou- 
tros 10.025 pontos (50.025 menos 
40.000) em pontos temporários? 

Usando o sistema antigo, ele já tem 
mais de um quarto dos pontos que preci- 
sa. para chegar ao próximo Posto (já tem 
40.000 e precisa chegardos 80.000, sen- 


do que sobram 10.025 “pontos temporá- 
rios”). No sistema atual, ele precisa de 9 
de Honra e 7 de Sabedoria e 3 de Glória 
(que ele já tem). À diferença é de 5 pon- 
tos permanentes (ou 50 temporários). Um 
quarto disso seria 12 ou 13 (vamos arre- 
dondar para cima, já que ele tinha um 
pouco mais que um quarto). 

Olhando para o antigo Renome de 
Morde-orelha, sua contagem de Honra é 
mais do que o dobro da de Sabedoria — 
então dividimos os 13 pontos em 9 de 
Honra e 4 de Sabedoria. Porém, poderia- 
mos dar a ele 10 pontos de Honra e 3 de 
Sabedoria. Assim, ele estaria apto a rece- 
ber um ponto permanente (através de um 
Ritual de Conquista). Este método permti- 
firia que O grupo se acostumasse ao novo 
processo mais rapidamente, criando no- 
vas oportunidades de interpretação com 
os demais personagens da seita. Qual- 
quer método que motive a interpretação 
deve ser incentivado. 

Então, Morde-orelha agora é um 
Filodox de Posto 3 (um Adren, 
como os Garou chamam esse Pos- 
to) com 3 pontos de Glória, 7 de 
Honra (prestes a se tornarem 8) e 
4 de Sabedoria (com 3 pontos 
temporários). 

Alguns dos 13 pontos tem- 
porários poderiam ter sido pos- 
tos em Glória, mas isso não tra- 
ria: vantagens imediatas para 
Morde-orelha, então é melhor 
não fazê-lo. Ele terá ótimas 
oportunidades para obter Gló- 
ria durante o jogo. 

Este é o método oficial 
apresentado no suplemento 
Werewolf Storyteller's 
Handbook (págs. 133- 
134), mas é apenas um dos 
métodos. Se você tem ou- 
tro, sinta-se livre para usá- 
lo. O mais importante é 
manter o espírito do sis- 
tema de Renome, parti- 
cularmente o modo 
como a sociedade 
Garou recompensa 
seus heróis e castiga os 
violadores de suas leis 
sagradas. 


o 
Regra Opcional 
Em minhas próprias 
crônicas, prefiro usar um sistema alter- 
nativo e não-oficial para a conversão de 
Renome. Não é tão preciso quanto o an- 
terior, mas é bem mais simples e rápido. 


Apenas divida os valores da 1º edição 
(1000, 500, 100, etc) por 100, arredon- 
dando para baixo. Este será o valor final 
de Renome permanente para a 2º edi- 
ção. Exemplos: 1000 pontos viram 10; 
750 viram 7; 5.700 viram 57; e 100 pon- 
tos viram 1. 

No caso dos 50 pontos, o Narrador 
pode considerar como | ponto (o mais 
indicado), desprezar os valores de 50 
pontos (não é uma boa idéia) ou, se qui- 
ser, pode considerar que 50 pontos viram 
5 pontos temporários. Depois consulte a 
tabela de Renome e Posto para fazer as 
correções necessárias e adapte os valores 
que não se enicaixarem perfeitamente. 

E o mais importante: lembre-se de que, 
em Storyteller, as regras nunca são defini- 
tivas. Como sempre, o Narrador é quem 
decide. Use a sua criatividade, pombas!!! 


LUIZ EDUARDO RICON 
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BE ntão você anda jogando os dados 
E há algum tempo, certo? Já se diver- 
BE tu debulhando goblins, decapitan- 
do bestas da Wyrm e detonando no 
ciberespaço, certo? Começou com 
kobolds palermas e agora já tem poder 
suficiente para peitar avatares, certo? 

Então, em um belo dia, você achou 
que isso já não bastava. Bater, bater e 
bater perdeu a graça. Atingido por uma 
inesperada inspiração divina, você des- 
cobriu que o RPG podia ser muito mais 
que jogar dados e acumular números 
na planilha. Desde então, uma nova sa- 
tisfação domina seu ser quando você em- 
barca em seu mundo de campanha: 
agora você não está apenas disposto a 
matar-pilhar-destruir, feito máquina de 
guerra sem mente. Agora você quer MAIS! 
Você quer VIVER a aventura. 

Será que você ficou louco? Muitos di- 
riam que sim (“Pois é, agora ele só pen- 
sa naquele jogo estranho...”), mas não 
se surpreenda. O RPGista mediano, após 
algum tempo de campanha, atravessa 
esse tipo peculiar de metamorfose: ente- 
diado com simples combates, magias e 
espadas com bônus, você agora usa o 
mundo de aventura para fazer-de-conta. 
Para fazer coisas impossíveis. Melhor ain- 
da, SER pessoas impossíveis. 

Esta etapa na vida do RPGista costu- 
ma ser vista por muitos como um “avan- 
ço de nível”, algum tipo de “evolução”. 
Mas não é bem assim que funciona: pen- 
sar dessa forma é pura arrogância e pre- 
conceito (cara, eu realmente ODEIO es- 
ses tipinhos!). Muitos jogadores avança- 
dos ainda preferem o estilo antigo, mas 
de forma mais inteligente e sofisticada: 
tramando novas táticas, explorando no- 
vas regras, descobrindo novas magias e 
criaturas, mergulhando fundo nos segre- 
dos de seu RPG favorito. A estes costu- 
mamos chamar de Estrategistas. 





Fome de Emoção 
Mas, para outros tipos de RPGista avan- 
çado, pontos de experiência já não ser- 
vem mais de alimento. Então, por que 
ele joga? O que ele busca na aventura, 
além de apenas colecionar vitórias, te- 
souros e objetos mágicos? À resposta 
pode ser única para cada um. Razões 
pessoais demais, que apenas o próprio 
jogador conhece — ou talvez nem ele. 
Mesmo assim, podemos classificá-los em 
dois tipos principais... 

Primeiro temos o RPGista que deseja 
criar. Ele gosta de contar histórias, er- 
guer sagas épicas, fazer girar o mundo 


de fantasia onde vivem seus persona- 
gens. À centelha criadora arde em seu 
peito — descontente com o mundo real, 
ele busca construir em suas aventuras um 
mundo mais interessante e emocionan- 
te. Seu desempenho em jogo dá solidez 
à sua fantasia, faz com que seja preser- 
vada. Este tipo de jogador costuma ser 
tratado aqui como Historiador. 

Segundo, o RPGista que é menos au- 
tor e mais ator — também conhecido 
como RolePlayer, palavra inglesa para 
“interpretador de papéis”. Ele gosta do 
teatro envolvido no RPG, gosta de fingir 
e interpretar. Em verdade, “interpretar” 
pode ser uma palavra vazia demais para 
definir o que ele busca. Enquanto o His- 
toriador quer escapar do mundo onde 
vive, o RolePlayer quer escapar de si mes- 
mo! Como o verdadeiro ator de teatro 
ou TV, ele busca ser outra pessoa, entrar 
em sua pele... e deslumbrar a platéia 
com sua grandiosa arte. 

(Dramático demais? Eu? Ok, perdão...) 

Perceber a diferença entre um Historia- 
dor e um RolePlayer legítimos pode se 
mostrar um tanto difícil. Poucos se ape- 
gam em demasia a um único estilo — o 
mais comum é encontrar jogadores que 
sejam um amálgama destes dois tipos. E 
isso faz alguma diferença? No fundo, 
não. Quando criam um personagem, 
ambos perseguem um mesmo objetivo: 
querem que seu personagem seja 
marcante, diferente dos demais. Por que 
eles desejam isso? Para que a existência 
do personagem seja lembrada e preser- 
vada (para o Historiador) e porque vivê- 
lo será prazeroso (para o RolePlayer). 


Seja Lembrado 
O que é, exatamente, um personagem 
“marcante”? Literalmente, é aquele que 
deixa sua marca — na memória de 
quem o conheceu. Pense em todas as 
campanhas de RPG que já jogou: entre 
os personagens de outros jogadores 
(não os seus), quais conseguiram cha- 
mar mais sua atenção? De quais você 
se lembra melhor? Pronto! Aí estão. 
Criar um personagem marcante não 
é fácil — se fosse, teríamos montes de 
Batman, Darth Vader, Capitão Kirk e Fox 
Mulder por aí. Sim, a indústria do entre- 
tenimento nos bombardeia com milha- 
res de novos personagens todos os anos, 
mas quantos conseguem realmente se 
destacar? Poucos, muito poucos. Pense 
bem: dentre todos os filmes do Jean- 
Claude Van Damme que assistiu, você 
consegue lembrar o nome de UM perso- 








nagem sequer? Não o ator, mas um per- 
sonagem. Frank Dux, de “O Grande Dra- 
gão Branco”, é o único que me ocorre 
no momento. 

Claro que você também pode ser 
marcante com sua ATUAÇÃO. Isso é bem 
diferente: você é um RPGista tão talentoso 
que, em suas mãos, qualquer persona- 
gem sem graça ganha luz própria. Você 
pode salvar da mesmice até mesmo aque- 
le manjado e estereotipado anão rabu- 
gento. Se assim for, parabéns. Se ainda 
não é o caso, o jeito é se empenhar mais 
na criação do próprio personagem. 


Simples, Profundo ou Novo 
Você pode tornar seu aventureiro marcante 
buscando três metas principais: simplici- 
dade, profundidade ou originalidade. 

A simplicidade é o caminho mais ga- 
rantido. Deste modo você tenta tornar o 
personagem marcante apenas porque é 
fácil lembrar dele. Para começar, pelo amor 
dos deuses, esqueça aqueles nomes es- 
trambólicos que às vezes surgem na fan- 
tasia medieval — Ghatterialn, Dintokvs- 
lay, Rhanflogarth e outras bobagens im- 
pronunciáveis (sim, Katabrok, estou falan- 
do com você!). Também não caia na ar- 
madilha dos nomes já desgastados pela 
cultura pop — John, Steve, Bruce, David, 
McCoy e outros. Se é algum super-herói, 
esqueça também palavras gastas como 
Power, Force, Shadow, Warrior... O me- 
lhor é usar nomes simples, fáceis de lem- 
brar e pronunciar, mas também inéditos. 
Quer ver? Han Solo, Rambo, Fox Mulder, 
Spock, Nikita, Lestat... 

Também ajuda dar ao personagem 
um traço marcante, algo que sempre 
chame a atenção dos demais. Pode ser 
algo na aparência (tapa-olho, tatuagem, 
cabelo verde...), na personalidade 
(resmungão, delicado, nojento...), nos 
maneirismos (sotaque, tique nervoso, 
gagueira...) ou alguma outra coisa. As 
regras de GURPS são ótimas para criar 
traços peculiares. O Guia do Jogador 
de Vampiro também. 

Ainda tentando a simplicidade: se você 
pode explicar seu personagem em pou- 
cas palavras, então ele está ótimo. Será 
lembrado mais facilmente. Quer ver? 
James Bond: um super-espião frio e sofis- 
ticado. Han Solo: um pirata e contraban- 
dista espacial. Wolverine: um mutante sel- 
vagem com garras. Alguns personagens 
são tão simples que seus nomes chegam 
a ser auto-explicativos: Homem-Aranha, 
Mulher-Gato, Tocha Humana, Magneto, 
Aquaman, Capitão Ninja... 





À seguir temos o método da profun- 
didade, que consiste em detalhar o per- 
sonagem ao máximo. Responder todas 
as perguntas sobre ele — onde nasceu, 
como eram seus pais, o que come no 
café da manhã... Assim o personagem 
fica tão completo que praticamente ga- 
nha vida própria. Jogadores de Vampi- 
ro, em especial, parecem cultivar este 
estilo: consomem páginas e mais pági- 
nas descrevendo a história de seu perso- 
nagem, pincelando seu passado e per- 
sonalidade (conheci alguns que chegam 
quase a escrever romances inteiros sobre 
seus vampiros!). Este é o modo mais difi- 
cil: o personagem criado assim pode ser 
fascinante e apaixonante para o próprio 
criador, por seu envolvimento íntimo — 
mas será diferente fazer com que outros 
se envolvam da mesma forma. Só vai 
funcionar durante uma longa campa- 
nha, durante a qual os demais jogado- 
res terão tempo de conhecer bem sua 
obra: para eles, será como ler um ro- 
mance (na verdade, participar dele) e mer- 
gulhar na vida do companheiro. 

E finalmente, a originalidade. Consi- 
ga uma idéia nova, e terá seu persona- 
gem marcante. O que tornou MacGyver 
tão conhecido, entre tantos outros tipos 
que surgiram na TV desde 882 Ele vence 
com criatividade e porcarias que traz nos 
bolsos, e não com socos e tiros! Como 
explicar o atual sucesso de Arquivo X2 
Mulder e Scully seguem a velha receita da 
dupla de tiras que vivem brigando, mas 
com ingredientes sobrenaturais — coisa 
que nunca havia sido tentada antes. Por 
que a arqueóloga Lara Croft tornou-se a 
mais aclamada heroína dos videogames? 
Porque poucos pensaram em usar uma 
linda garota como protagonista de um 
jogo eletrônico, em vez dos atiradores 
truculentos de Doom e similares. 

Não acredite que todas as boas idéi- 
as já foram usadas. Idéias novas estão 
flutuando por aí, esperando quem as 
agarre. Eu, pessoalmente, penso que se- 
res humanos não são capazes de criar 
coisa alguma — tal poder está reserva- 
do a apenas UM ser no universo. O me- 
lhor que podemos fazer é aguçar nossa 
sensibilidade para captar as idéias que 
navegam pelo ar. Elas existem, eu lhes 
asseguro. Não imagino de onde venham, 
mas elas existem e estão aí! 

Fazer com que alguém seja lembrado 
é só o primeiro passo. Fazer com que seja 
amado, apreciado ou odiado... bem, isso 


é assunto para outro dia. 
PALADINO 





BA GALA 


Finalmente! 
O confronto entre o 
anjo Miizrael e o 
demônio Acheron! 
Você não pode 
perder a terceira 
parte desta [77;2, 
detonante batalha PAZ 
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“Dicas e estratégias para Gas 
jogadores de card games. ei. 
Jogos importados, JURA 18 /20508 corr A 
“ regulamentos para torneios, Dii=SE a prspesaçS mê 
- cotólogos de cartas e muito EAD PR 
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EDRAGÃO 


BEFENSORES DETÓNUIO: 





MIUNAE SO AVENTURAS 


a; ? Aventuras, dicas e 
- personagens para seu 


SÓ AVENTURAS * NOVA FASE 


Agora com um RPG completo em cada revista! 












4 RPG favorito, além Sistema de regras, personagens prontos e uma 
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Luzes estranhas 
no céu, profecias 
de perdição. Uma 
ameaça diferente 
de qualquer outra 
confronta os 
heróis em Aston 
Point. Nesta 
pequena cidade 
de fronteira, o 
destino do mundo 
será decidido. Se 
os heróis e seus 
estranhos aliados 
derrotarem os 
invasores, eles 
devem atravessar 
um portal para 
ouiro campo de 
batalha, uma 
cidade metálica 
em um mundo 
distante, onde 
alienigenas lutam 
desesperadamente 
contra máquinas 
mortais que 
buscam 
exterminar toda a 
vida orgânica. 
Portanto, troque 
sua espada por 
um rifle de raios, 
suas pedras de 
funda por 
granadas, e veja 
o que acontece 
quando você 
mistura magia 
com alta 
tecnologia. 








Uma nave alienígena naufraga em um 
mundo de AD&D, trazendo robôs assas- 
sinos, veículos voadores e armas de raio 
para a fantasia medieval. Este é o tema 
de Tale of the Comet, a mais recente 
aventura AD&D lançada no mercado ame- 
ricano, e que com certeza vai chocar os 
mais conservadores. 

Não é esta a primeira vez em que os 
mundos de AD&D são invadidos por 
aliens. Este era o tema da antiga linha 
Spelljammer, com naves mágicas levan- 
do aventureiros através do espaço. 
Spelljammer encontrou seu fim há anos, 
devido à falta de interesse do público, mas 
agora a TSR volta a investir na idéia. 


A Ameaça do Overseer 


Nossa história começa no planeta Tam- 
Rael, onde vive a raça Rael, humanóides 
de pele clara e ligeiramente púrpura (à 
distância, poderiam ser confundidos com 
mortos-vivos). São quase idênticos aos hu- 
manos, exceto pelas feições élficas e seis 
dedos em cada mão. Sua raça evoluiu 
como a maioria das outras espécies 
sencientes, progredindo como civilização, 
desenvolvendo ciência e tecnologia. Os 
Rael não conhecem magia, nem acredi- 
tam nela: qualquer demonstração de for- 
ças sobrenaturais será vista por eles como 
uma “nova e estranha tecnologia” ou al- 
gum tipo de hipnose. 

Após conquistar uma vida plena e con- 
fortável em seu próprio mundo, os Rael 
voltaram sua atenção para a aventura 
suprema: explorar outros planetas. Lan- 
çando naves ao espaço, eles travaram 
contato com numerosas outras raças e 
colonizaram outros mundos. Para viajar 
a grandes distâncias eles desenvolveram 
os Portais — dispositivos de teletransporte 
que permitem transporte instantâneo en- 
tre suas naves, os mundos colonizados e 
o próprio Tam-Rael. 

A maior tragédia da história Rael acon- 
teceu há cerca de cinquenta anos, quan- 
do exploravam as ruínas de uma antiga 
civilização em um planeta longínquo. Ali 
encontraram evidências de uma tecnologia 
muito além daquela que possuíam. Com 
o avanço das investigações, os arqueólo- 
gos Rael atingiram uma câmara perfeita- 
mente preservada, contendo um sofistica- 
do sistema de computadores, uma verda- 
deira inteligência artificial! 

Quando os Rael reativaram a máqui- 
na, seu fascínio logo cedeu lugar ao hor- 
ror. À inteligência artificial, denominada 
Overseer, ativou antigos sistemas de de- 
fesa e atacou os cientistas. O computa- 





dor mostrou ser, na verdade, uma cruel e 
impiedosa máquina de chacina: seu ob- 
jetivo era erradicar todas as outras formas 
de vida, com o objetivo de prevenir sua 
própria destruição. 

Os cientistas Rael sobreviventes encon- 
traram um destino pior que a morte: re- 
cebendo implantes cibernéticos em seus 
corpos, foram transformados em Conde- 
nados — espécie de escravos-zumbis, mais 
ou menos como os Borg de Jornada nas 
Estrelas. Estas criaturas meio-humanas e 
meio-máguinas perdiam sua inteligência 
e memórias, agora existindo apenas para 
servir ao Overseer. 

Além dos Condenados, as forças de 
Overseer também incluíam grande varie- 
dade de servos robôs. Suas funções varia- 
vam desde eficientes máquinas de matar 
até unidades de manufatura, capazes de 
gerar mais robôs e Condenados. 

Rapidamente desenvolvendo tecnologia 
para viajar pelo espaço, Overseer deu 
início à sua missão de extermínio, envi- 
ando frotas de naves em busca do mun- 
do de Tam-Rael — bem como quaisquer 
outras civilizações. Cientes disso, os ou- 
trora pacíficos Rael tornaram-se uma raça 
guerreira, fabricando armas e naves de 
combate. Batalhas cósmicas explodem no 
espaço, cada vez mais próximas do pla- 
neta-natal dos Rael. É apenas questão de 
tempo até que Overseer capture um dos 
Portais, conseguindo assim acesso direto 
ao mundo Tam-Rael. Isso é algo que eles 
tentam evitar a qualquer preço. 

Durante um ataque das forças do 
Overseer a uma de suas naves, os Rael 
tentaram impedir a conquista do Portal 
que havia a bordo. Tiveram sucesso par- 
cial: destruindo os controles, provocaram 
a queda da nave em um planeta próxi- 
mo, um primitivo mundo medieval. Os 
poucos Rael sobreviventes se refugiaram 
nas montanhas, buscando ajuda entre os 
nativos para retomar a nave. Enquanto 
isso, as forças de Overseer tentam con- 
sertar o Portal e ao mesmo tempo come- 
çam a conquistar este novo mundo, trans- 
formando em Condenados as criaturas 
humanóides que aqui encontram. 

O mundo onde a nave naufragou é 
um dos mundos de AD&D. Aquele onde 
vivem os personagens jogadores... 


Relatório 


À caixa Tale of the Comet troz três li- 
vros. O primeiro, The Cast & Props, con- 
ta a história da raça Rael, seu encontro 
com o Overseer, as máquinas de destrui- 
ção a serem enfrentadas, regras para usar 
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0 colei mais ictessanio em Tale of the Comet, com certeza, são as regras para : 
“confrontar armas medievais e ultramodernas. De modo geral, armas e armaduras de | 
AD&D são quase inúteis contra robôs, veículos blindados e trajes de combate tecnológicos 
— mos algumas magias são destruidoras contra eles. Este é um pequeno resumo E 
regras de Tale para confrontos medievais/futuristas: E 
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podem ser danificadas por armas medievais. Considere que uma armadura Rael (CA 3) é é 


imune q armas normais. 


º Armas mágicas podem o blindagens futuristas, mas o único dano será seu bóms 


mágico. Assim, uma espada +2 causará apenas 2 pontos de dano. 


a Uma coia E Nel escudo ou memadora não respresenta NADA contra uma pistola de 
raios! Assim, armaduras medievais não protegem contra armas futuristas. Apenas njustes 


de Destreza E bônus mágicos contam na CA contra elos. — 


hs máquinas de Overseer são robôs, não criaturas. Não podem ser nfetids pe por magias. 
“como Enfeiticar Pessoas, Imobilizar Pessoas, Hipnotismo e outras. Magias que afetam 
tendências, como Proteção Contra o Mal ou Revelar Tendências, também não os atetam 
(eles não são bons ou maus, apenas máquinas). Algumas unidades de comando possuem 


tendência, e podem ser afetados por tais magias. 


º Robôss são muito vulneráveis q otaques elétricos. As magias Toque Chocante, Relómaiga 
e Convocar Relâmpagos: são terríveis contra eles. Se falharem em seu testes de resistência, 


entram em curto e são 0 destruídos 


alta tecnologia em mundos de AD&D e 
listas de armas, veículos e demais equi- 
pamentos futuristas. 

No segundo livro, The Adventure 
Begins, conhecemos as ciscunstâncias da 
aventura. Fworta, a nave arruinada, en- 
contra-se em uma região selvagem e mon- 
tanhosa (dessas que existem em pratica- 
mente todos os mundos, podendo assim 
se encaixar em quaisquer campanhas de 
AD&D). Próximo ao local está a pequena 
cidade de Aston Point, que será o primei- 
ro alvo das forças de Overseer. Os Rael 
sobreviventes pedem ajuda aos aventu- 
reiros para reconquistar sua nave e deter 
as máquinas enquanto elas ainda são 
poucas; do contrário, mais e mais criatu- 
ras serão transformadas em Condenados, 
até tomarem todo este mundo. 

Crossing Over, o terceiro livro, leva a 
aventura para novos campos de batalha: 
graças ao Portal dimensional instalado na 
nave arruinada, os aventureiros podem 
viajar para outro mundo. Eles devem che- 
gar à arcologia Kel-Rael, um centro de 
tecnologia Rael — agora dominado pe- 
las máquinas — e impedir que Overseer 
tenha acesso aos segredos do Portal. 

Além dos livros, a caixa Tale traz oito 
cartões com mapas, fichas e ilustrações, 
bem como dois pôsteres: um deles tem 
mapas das redondezas de Aston Point, 
da arcologia Kel-Rael e da nave Fworta. 
O outro é uma ilustração com as máqui- 
nas assassinas a serviço do Overseer. 


Preparando Terreno 


Em meio às páginas de Tale, podemos 
encontrar uma pista reveladora sobre a 
estratégia da TSR: regras para converter 
personagens de AD&D em Alternity, o 
RPG de ficção científica a ser lançado pela 
editora em 98. Percebemos assim que 
Tale pode não ser apenas uma “aventu- 
ra excêntrica”, mas sim um tipo de prepa- 
ração para colocar os jogadores no cli- 
ma de Alternity. 

O truque funcionará? Talvez, mas é 
pouco provável. Muitos fás de AD&D são 
tradicionalistas, e não gostam dessa “sa- 
lada” de fantasia/ficção científica — não 
podemos esquecer o fracasso de Spell- 
jammer. Mas se você gosta de FC e tem 
mente aberta, vai encontrar nesta caixa 
material suficiente para uma campanha 
longa, épica e bem divertida. 

Por ser um lançamento recente, é rela- 
tivamente fácil encontrar Tale of the 
Comet nas lojas especializadas. 


PALADINO 

















No terceiro capítulo de 
DEHIPrI a doutora 
Abigail é dominada 
por um parasita 
alienigena. Será que o 
Capitão Ninja e sua 
equipe conseguem 
segurar a fera? 
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“Em irevia exclusiva, a co-criadora 
de mundo de Dra iánico em AD&D 


Como e quando você começou e 
escrever? 


Escrever sempre foi minha ocupação prin-. 


cipal enquanto estive no colégio, junta- 
mente com Inglês e Literatura Americana. 


Como começou sua parceria com 
Tracy Hickman? | 

Conheci Tracy em 1983, quando come- 
cei a trabalhar na TSR. Ele era o game 
designer responsável pelo projeto de 
Dragonlance e eu era a encarregada de 
editar o livro. 


Como funciona quando vocês 
dois escrevem em parceria? 
Basicamente, Tracy conta a história e eu 
escrevo, ou Tracy escreve e eu apenas dou 
palpites... 


Como foi criado o conceito das 
Crônicas e de Dragonlance? 


* Tracy já tinha escrito os três primeiros 
- módulos de DL antes de ingressar na TSR. 
Quando entrou lá, a TSR quis que ele 


formasse uma equipe e expandisse o 
conceito para doze módulos e livros. 


Alguns comparam as Crônicas 
com O Senhor dos Anéis, o épico 


“de Tolkien. Em algum momento 


você e Tracy pensaram “Ok, este 
será o NOSSO épico”? 


“Sim. Desde o começo sabíamos que ti- 


nhamos criado algo maravilhoso! 


q Ainda sobre O Senhor dos Anéis, 
| “ alguns dizem que não há 


originalidade em DL ou 
Forgotten Realms, uma vez que 
ambos são baseados em Tolkien. 
O que você acha disso? 

Você também pode dizer que não há ori- 


ginolidade na obra de Tolkien, uma vez 


“o em o o Anel dos Nibeldl a6S. 
ae Apenas tomamos os elfos e anões e fize- 


mos do | nosso jeito, assim como Tolkien 
tomou « os eos e anões nórdicos. 


Que razões levaram você e 


* Tracy a deixar a TSR? As 
* mudanças no cenário de DL 


tiveram algo a ver com isso? 

Deixamos a TSR em 1987, antes que 
qualquer um tivesse sequer ouvido falar 
da Wizards of the Coast (de fato eles se- 
quer existiam!). Queríamos expandir nos- 


sos horizontes — em particular, escrever 
uma nova saga medieval chamada Dark- 


“ sword. Mas a TSR não se interessou. En- 


tão resolvemos sair e levar o livro para 
outra editora, a americana Bantam. 


DL Adventures parece ter sido 
baseado nas Crônicas. Aconteceu 


o mesmo com Dragons of 
Summer Flame e a caixa Fifth 


Age, ou o livro foi escrito apenas 
para introduzir as mudanças da 
nova caixa? 

Não. Dragons of Summer Flame veio 
antes, e a caixa foi inspirada nele. 


O que você tem achado de 
“administração WoilC”até agora? 
Qual é sua nova função na TSR? 
Conheço o pessoal da WotC há anos e. 
sempre gostei deles. Trabalho como con- 
sultora para o grupo envolvido nos pla- 
nos para a Quinta Era e além. 


Qual é o seu personagem favori- 
to em DL? Quais são os seus 
planos para o futuro da linha? 

É o mago Raistlin. Tenho um novo livro 
sobre Raistlin que deve sair em janeiro. 
Depois disso pretendo trabalhar sozinha 
e com Tracy em alguns livros da Quinta 
Era e, talvez, algum outro livro de Raistlin. 


Como foi concebida a idéiea dos 
kender? 

Os kender foram criados porque o comi- 
tê queria uma raça: de pequeninos que 


“fossem ladrões. Tracy foi contra isso; dis- 
se que eles podiam ser ladrões somente 
se roubassem por curiosidade, não por 


ambição. 


Há algo que você se arrependa 
de ter feito ou não em DL? 

Bem... existem personagens demais nas 
Crônicas! 


DL foi publicado em vários 
países e línguas diferentes. As 
Crônicas são best-sellers enire 
os pockeis da TSR e inesmo a 
WoiC diz que, juntamente com 
ForgoHen Realms, DL é 
considerado um dos “carros- 
chefe” da empresa. Você 
imaginava que sua criação 
alcançaria tanto sucesso? 

Não, mas é o máximo! 


| 
| 








M COMBAT = NTE DO ME: 
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ELE TEM UM GOSTO HORRIVEL PARA SE VESTIR... 



















Ele é o CAPITÃO 
NINJA, e está de saco 
cheio de bancar o 
super-herói bonzinho! 
Agora mais violento e 
durão que nunca, ele 
arrebenta criminosos 
e detona supervilões! 
Mas ainda dizendo 
muita, MUTTA 
besteira...) 





Mini-série em três edições * Formato americano 
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Invasores do espaço tramam planos de conquista! 
Dinossauros radioativos emergem do mar: 
HORA DA TRANSFORMAÇÃO! 
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DEFENSORES DE TÓQUIO e 

ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO 

são jogos onde você torna-se um herói 
com superpoderes, golpes incríveis, 
armaduras místicas, robôs gigantes e 


tudo a que tem direito! Uma grande 
gozação com os Cavaleiros do Zodíaco, 
Power Rangers e outros super-heróis 
juponeses! O mais vendido RPG 
brasileiro! 


FAÇA SEU PEDIDO! 


veja o cupom na página 55 13 


